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Quando nel mezzo della partita avvengono molti cambi specialmente delle Donne, e 
pochi pezzi rimangono sulla scacchiera a disputarsi la vittoria si dice che la partita ò nel 
suo finale; ò giunta cioò all'ultimo stadio. 

In questo le brillanti e complicate combinazioni non sono più possibiU. L' obbiettivo 
dell'attacco può essere ben raramente il Re avversario, ed invece, quasi sempre Tunica 
mira di una strategia sottile e laboriosa, dominante in tutta questa fase delia partita sarà 
lo spingere i pedoni all'ottava casa. 

U finale è la parte pi** astrusa della partita anche pei giuocatori più forti. Qui le 
combinazioni sono assai più delicate, più occulte, più difficili, e generalmente sfuggono o 
nemmeno si lasciano travedere aU'occhio poco esercitato di un dilettante per quanto egli sia 
buon giuocatore nell'apertura e nel mezzo della partita. 

Egli ò che nel finale i pezzi, si può dire, cambiano la loro natura, e bisogna bene 
conoscere tutta l'importanza dì ciascuno, e la importanza delle sue relazioni cogli altri 
pezzi per poterne calcolare tutta la forza e usarne nel modo più efficace. 

A ciò è guida unica la teoria dei finali la quale consiste precisamente nell'analisi 
dettagliata di un determinato nùmero di posizioni, dal complesso delle quali lo studioso 
potrà ricavare una cognizione completa di tutti i casi pratici più semplici di questa im- 
portantissima £Eise della partita, e col mezzo di questi potrà assai bene sapersi regolare 
nei più complicati. 

Vi sono finali più o meno semplici i quali si possono dividere in due categorie : quelli 
di un esito forzato e quelli di un esito regolare. ^ 

I primi per essere pochi e determinati sono tutti contemplati dalla teoria. Questi 
hanno un esito certo e matematicamente forzato, il quale non ò possibile mutare che 
mediante un grossolano errore. Di questo genere sarebbero per esempio i finali del primo 
Capitolo. 

I secondi invece si raccolgono in quel gruppo di finali dove l'esito ó regolarmente 
definito dalla teoria, ma può talvolta variare per una particolare ed eccezionale posizione dei 
pezzi Per quanto riguarda questa specie di finali, la teoria non può contemplare che la 
regola fissata, ed occuparsi della sua applicazione. Delle eccezioni non • può occuparsi che 
più limitatamente, perchè queste possono talvolta salire ad un numero molto elevato. 

Le regole che governano questa specie di finali sono specialmente due. Qioè . questa ; 
— un solo pedone di più quando l'avversario non abbia più pedoni, non ò sufficiente per 
viacere, E l'altra; — quando non vi sono più pedoni né da una parte nò dall'altra, un 
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solo pezzo (minore) di più non ò safficiente per vincere. Ma molte eccezioni si fanno in- 
contro a queste regole. Prendiamo per esempio il caso più semplice. Il Re solo da ana 
parte, e dall'altra il Re con nn pedone. 11 giuoco di regola è patto, ma spesso, o per la 
lontananza del Re, o perchè all'uno piuttosto che all'altro spetta il tratto, il giuoco è 
perduto. E cosi dicasi d' altri molti esempi dove o per una o per molte altre diverse ragioni 
l'esito finale è diverso da quello che la regola stabilirebbe. 

Le eccezioni in questa seconda specie di finali formano la parte più interessante di 
essi. La teoria per quanto lo può ha portato anche su queste le sue osservazioni, ed ha 
dettato una quantità di precetti che il buon giuocatore deve assolutamente conoscere e far 
valere nel corso della partita, onde evitare gli scogli e condurre sicuramente la nave in 
porto, e di queste noi ci occuperemo quanto più diffusamente sarà possibile. 

Nello studio di questa parte importantissima della teoria del giuoco degli scacchi, 
noi abbiamo seguito il sistema di tutti i migliori trattati che esistono. Abbiamo cioè preso 
ciascuno dei singoli pezzi dello scacchiere, e ne abbiamo studiato l'indole e le particolari 
attività in relazione cogli altri pezzi, propri od avversari. E cosi per ognuno di essi ab- 
biamo esaminato prima tutte le combinazioni di un esito forzato colle poche eccezioni 
possibili, e quindi tutte le combinazioni di un esito regolare illustrandole col maggior nu- 
mero possibile di eccezioni. 

Dividiamo perciò il nostro trattato in cinque Capitoli. Nel primo studiamo tutte le 
combinazioni del Re solo contro i vari pezzi avversari. 

Nel secondo studieremo i finali di soli pedoni cominciando dai più semplici e salendo 
ai più complicati. 

Nel terzo studieremo le principali combinazioni della Donna sola o accompagnata da 
pezzi pedoni, contro i vari pezzi avversari. 

Nel quarto studieremo le principali combinazioni della Torre sola o accompagnata 
contro i vari pezzi avversari. 

Nel quinto tratteremo dei finali di soli pezzi minori con o senza pedoni. 

Ogni Capitolo avrà una Appendice nella quale saranno registrate alcune posizioni, 
la più parte senza soluzione, perchè possono servire di esercizio pratico ai principianti ed 
agii stufliosi in generale, sulle teorie e sui principii tracciati nell' intero Capitolo. 



1/tPliOLO ÌPRIIIO 



RE SOLO CONTRO RE E VARU PEZZI 



Questo Gioitolo ò dedicato esdunvamente ai principianti. Esso serve di preparazione 
agli altri cinque, poiché vi si trovano raccolte tutte le posizioni più semplici che possono 
avere luogo praticamente sulla scacchiera, quelle cìoò la cai conoscenza ò assolatamente 
necessaria per procedere allo studio dei finali più difficili. Il giuocatore provetto deve 
nataralmente avere familiari tutte queste semplici posizioni; egli p«*ciò può saltare il 
Capitolo a dirittura e passare agli altri, ma chi è ancora sui primi passi nello studio della 
teoria deve assolutamente cominciare da questo. Deve anzi farlo precedere a qualunque 
altro studio, specialmente allo studio delle Aperture, perciò sarebbe 'estremamente ridicolo 
che taluno conoscesse e discutesse le prime otto o dieci mosse Idi una data Apertura e non 
sapesse dare lo scaccomatto di Torre sola, oppure non sapesse vincere con un solo pedone 
contro il Re nei casi in cui si possa vincex-e. V^ ^ 

Siccome in ognuno dei quattro Capitoli successivi vengono studiate le particolan 
attività di un dato pezzo; l* economia del libro potrebbe far supporre che questo Capitolo 
fosse dedicato a dimostrare razione e T attività del Re nel finale. Ma ciò non è. Le attività 
del Re si rendono manifeste nello studio complessivo di ^atti i finali in gonade, e par- 
ticolarmente nei finali di soli pedoni. Qui piuttosto "vengono riassunti i priop saggi del 
modo di giuocare tutti i singoli altri pezzi, doò vengono studiate le varie manovre colle 
qaali possono da soli dare scaccomatto al Re avversario. Il Re in tutti questi primi studi 
non rappresenta che una parte passiva, fatta eccezione ai pochi finali di Re solo contro 
ano più pedoni. 



§1. 



RE CONTRO DONNA 

Lo scaccomatto di Donna contro il Re 
solo è il più facile ed il più comune. Esso 
ha luogo forzatamente al più in dieci tratti 
qualunque sia la posizione dei pezzi Bisogna 
però obbligare il Re a portarsi in una delle 
ultime file laterali dello scacchiere. 

Questo finale non avrebbe bisogno di di- 
mostrazioni pratiche. Però non possiamo omet- 
tere alcuni esempi che illustrano egregiamente 
alcune particolari qualità della Donna per 
forzare il matto nel nunor numero 
di tratti 



Di LoLU 




Capitolo primo 



Questa posizione diede Lolli come esempio 
dello scaccomatto di Donna, accompagnandola 
da una soluzione in nove traiti. L'abbate 
Durand di Parigi però trovò che il matto 
non era possibile qui che in dieci tratti. 
Unica posizione in cui il matto non 
aver^uogo in nove tratti. 



1. 


Dbl— b6+ 


Re6— d51 


2. 


Rai— b2 


Rd5— e5 


3. 


Rb2— c3 


Re5— f5! 


4. 


Rc3— d4 


Rf5-f4 


5. 


Db6— g61 


Rf4— f3 


6. 


Dg6— g5 


Rf 3— f 2 ! 


T. 


Dg5-g4 


Rf2-9l 1 


8. 


D84— k2 


Rei— di 
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Rd4-d3 e 


poi Matto. 



Quando il Re si trova alla terza casa dia- 
gonale di un angolo la sola Donna coi suoi 
soli movimenti può forzare il matto. 

Eccone un esempio: 



IL 



Di Rlovo 




Matto senza muovere il Re, 
al più in 24 tratti. 



1. 


Dh6+ 


Rg2I 


13. 


Dd4+ 


Ra21 


2. 


Dh4 


Rgl 


14. 


Db4 


Rai 


3. 


Db3 


Rf2 


15. 


I>d2 


Rbl 


4. 


1^4 


Rfl 


16. 


Dc3 


Ra2 


5. 


Dg3 


Re2 


17. 


Del 


Rb3 


6. 


Df4 


P«l 


18. 


Dd2 


Ra3 


7. 


Df3 


Rd2 


19. 


Dc2 


Rb4 


8. 


De4 


Rdl 


20. 


nd3 


Ra4 


9. 


De3 


Rc2 


21. 


Db5+ 


Ra3 


10. 


Dd4 


Rei 


22. 


Dbl 


Ra4 


li. 


Dd3 


Rb2 


23. 


Db2 


Ra5 


12. 


Dc4 


Rall 


24. 


Da3 


Matto 



Quando la Donna è accompagnata da 
qualche altro pezzo o da pedoni, il più delle 
volte non ò necessario ridurre il Re avver- 
sario in una delle ultime file, e il matto si 
può benissimo forzare anche nel mezzo della 
scacchiera. 

Per esempio : 



m. 



Di BONB 




Matto in 6 
movendo sola la Donna 



1. Df4 Rg7 

2. Df5 Rh8 

3. Dc8 Rg7 



4. De8 Rh7 

5. Df8 Rg« 

6. DgS Matto 



La Donna combinata colla Torre può fa- 
cilmente dare il matto forzato in qnaiunque 
casa della scacchiera. 

La Donna combinata coli* Alfiere oppure 
col Cavallo può dare anche forzatamente il 
matto in qualunque casa della scacchiera ec- 
cettuate i^el Cavallo le case 62^ A7, g2, g7 ; 
e peli* Alfiere, di queste quattro le due case 
del colore eguale all'Alfiere. 

Veggansi questi due esempi di d* Orville : 

IV. 




Matto in 8 tratti nella casa e4« 



1. Ab4, 2. Ad6, 3. Dd4-k 4. DaT-f, 
5. Da6, 6. Db5, 7. Rd2, 8. Dd3. Matto. 



Re contro Torre 




Matto in 10 tratti nella casa €4* 



1. Cf2. 2. DM, 3. Cd3, 4. Da54-, 5. 
Da6, 6. Db5, 7. Rd2, 8. Re2, 9. Dc5+, 
10. D65. Matto. 



Chiuderemo questo paragrafo coU* esempio 
di UDO scaccomatto di due Donne. 



VI. 



Di S. Loto 




Matto in 3 



1. Dd6 

2. De5 

3. eSD 



Re8I 
RX 
Matto. 



§2. 
RE CONTRp TORRE 

Lo scaccomatto di Torre contro il Re 
solo è un pò* meno facile di quello di Donna 
sola. Nella peggiore posizione dei peszi però 
può Tenire forzato al più in diecisette tratti, 
oonducendo il Re avversario in una delle 
quattro file laterali. L* esempio che segue 
senrirA a dimostrare la maniera più efficace 
di agira pel Re e pella Torre. 




1. Tal— el+ Re4— f4 



Se invece Rf5 segue 2. Rd4, Rf6. 
3. Rd5, Rf5. 4. Tfl+, Rg5. 5. Re4, Rg6. 

5. Re5, Rg5. 7. Tgl+, Rh5. 8. Rf4 ecc. 

Oppure se 1 Rf3 legne 2. Rd4, f 4. 

3. Tf 1+, Rg4. 4. Re5, Rg3. 5. Re4, Rg2. 

6. Tf3. Rgl. 7. Rf4, Rg2. 8. Rg4, Rhl. 
9. Rh3 eoe. 



2. 
3. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Rc4— d5 
Rd5— d4 
Tel— e3 
Rd4— e4 
Re4— f4 
Te3-.e2+ 
Rf4— f3 
Te2— el+ 
Tel— di 



Rf4— f3 
Rf3— f2 
Rf2— g2 
Rg2— f2 
Rf2— g2 
Rtó-!l 
Rfl-gl 
Rgl— h2 



Tempo d'aspetto ^per costrìngei-e il 
Re alla casa fatale. 

10 Rh2— h3 

11. Tel— hi Matto. 

U Re,^quì«come in generale in qualunque 
finale, ha la massima importanza per coa- 
diuvare Fazione della Torre. Per ben rego- 
lare i suoi movimenti si fa sentire sino da 
adesso la necessità di conoscere perfettamente 
la tooria della opposUione, la quale noi 
svolgeremo ampiamente nell'ultimo paragrafo 
dì questo capitolo e nel capitolo secondo, dove 
trattiamo dei finali di soU pedoni, 

I due seguenti esempi gioveranno ad il- 
lustrare onesta teoria per quanto può impor- 
tare nel finale di Torre soLi contro il solo Re. 

II. 

Da unf manoscritto del XIV secolo 



mHB i^M 


3 l1 iJ 




a '1:8 


3^^- 


;\a L.: 


m n 


1 a* 



Matto fonatamente in il tratti 
movendo la Tom una sola volta. 
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Capitolo primo 



4. Ra2 Rbl 

5. Re3 Rc2 

6. Re2 

II Bianco ha sem- 
pre mantenuto la sua 
opposizione ed ora ob- 
bliga il Re a ritirarsi. 



1. Rgl Ra2 ! 

2. Rg2 Rall 

3. Rf3 
Se invece giucca 

3. Rf2 oppure 3. Rf 1 
il Nero risponde con 
Rb2 oppure Rbl ed 
ha guadagnato Top- 
posizione. In tal caso 
non ò più possibile 
dare lo scaccomatto 
movendo la Torre una 
sola volta. 

3 Rb2 

III. 
Da un manoscritto del XIV secolo 



6. 


, , 


Rei! 


7. 


Rd3 


Rb2! 


8. 


M2 


Rbl 


9. 


Rc3 


Ra2 


10. 


•Rc2 


Rai 


11. 


Ta3 


Matto. 



.ti 

lÉil 







Mutto iu 


17 imiti 






senza prendere il 


pedone 


1. 


Rk3 


Rfl 


10. 


Rdl 


o 


Rf3 


Rei 


11. 


Rei 


3. 


Re3 


Rdl 


12. 


Rf2 


4. 


Rd3 


Rei 


la 


Rf3+ 


5. 


Rc4 


Rdl 


14. 


Tcl+ 


6. 


RbS 


Rei 


15. 


Tal 


7. 


Ra2 


Rdl 


16. 


Ikl 


8; 


Rbl 


Rei 


17. 


Thl 


9. 


Rei 


Rfl 







Rgl 
Rhl 
Rh2 

Rgll 

Rh2 

c2 

Rh3 

Matto 



§3. 



RE CONTRO DUE ALFIERI 
Lo scaccomatto dei due Alfieri contro il 
Re solo ò ancora un pò* meno facile di quello 
di Torre, ma il principiante non avrà bisogno 
di grandi sforzi pe)r apprenderlo. 

É necessario condurre il Re avversàrio 
in UDO dei quattro angoli della scacchiera, e 
nella più favorevole posizione pel N^:^ il 
matto ò forzato in 18 tratti. 

L 




1. Aa7— d4 

2. Ag8— d5 

3. Rc4i-d3 

4. Ad5--e6 

5. Ad4— e5 

6. Ae6— g4 

7. Rd3— e3 

8. Ae5— c3 

9. Re3-~f3 

10. Rf3— g3 

11. Ag4— h3 
Oppure anche 11. 

Rgl. 13. Ae34-, Rhl. 
11 

12. Ah3— g2-f 

13. Ac3— d4-f 

§4. 



Re4— f4 
Rf4— f5 
Rf5— f4 
Rf4— f3 
Rf3— f2 
Rf2— g2 
Rg2— fi 
Rfl-gl 
R«l— hi 
Rhl-gl 

Ae2, Rhl. 12. Ad2. 
14. Af3-f matto. 

Rgl-hl 
Rhl— gì 

Matto. 



RE CONTRO CA VALLO ED ALFIERE 

Il finale di Cavallo ed Alfiere contro il 
Re solo è assai dificile non solo pei princi- 
pianti, ma ancora per qualche giuocatore più 
che mediocre. Lo scaccomatto non ò qui pos- 
sibile che in queir angolo della scacchiera 
del colore eguale al colore dell'Alfiere. 

Perciò s' incontrano due difficoltà. 

La prima di ridurre il Re avversario dal 
mezzo della scacchiera ad una delle quattro 
file laterali. L'altra di obbligare il Re a 
portarsi a queir angolo della scacchiera del 
colore dell'Alfiere. 

Le manovre dell'Alfiere e del Cavallo a 
questo scopo non sono sempre evidenti: ed 
in ogni caso questo scopo non si ottiene che 
dopo molti tratti, uno solo dei quali basta 
che sia errato, perchò si possa jperdere in un 
punto tutto l'effetto di una intiera manovra. 

Giova prima studiare come si possa for- 
zare il Re a portarsi da uno all' alti*o angolo 
della scacchiera. 

I. 
Di PmLn)OB 




1. Cg5— f7-f Rh8— g8 

2. Af5— d3 Rg8— f8 

3. Ad3— h7 Rf8-^8 

4. Cf7— e5 Re8— f 8 (A) 

5. Ce5— d7+ Rf8— e8 



Rb contro Alpibrb b Cavallo 



6. Rf6— 66 Re8— d8 

7. Ree— d6 Rd8— e8 

S« invece Rc8 allora segue 8. Cc5, 

Rd8. 9. Ag6, Rc8. 10. Ae4, Rd8. 11. Ac6, 
Rc8. 12. Ad74- ecc. 

8. Ah7— g6+ Re8— d8 

9. Cd7— c5 Rd8— c8 

10. Ago— h5 Rc8— d8 

11. Cc5— b7+ Rd8— c8 

12. Rd6— c6 Rc8— b8 

13. Rc6— b6 Rb8— c8 

14. Ah5— g44- Rc8— b8 

15. Cb7— c5 Rb8— a8 

16. Ag4— h3 Ra8— b8 

17. Cc5— a6+ Rb8— a8 

18. Ab3— c2+ mattò. 



4. 

6. 

7. 



Re8— d8 
Rd8— c7 
Rc7— c6 



Rf6— 661 

C66-d7 

Ah7— dS 

n principiante farà 'bene di ritenere 
questa mgegnoBa maniera di rinchiudere 
il Re nerOf perchò può giovargli in casi 
analoghi nel mezzo della sèacchiera. 

7. . . .^ Rc6— c7 

8. Ad3— 64 Rc7— d8 

Se invece Rc8 segue 8. Rd6, Rd8. 9. 
Ag6, Rc8. 10. Cc7, ecc. come sopra. 

9. Ree— d6 Rd8— c8 

10. A64— f3 Rc8— d8 

11. Af3— h5 Rd8— c8 

12. Cd7— c5 Rc8— b8 

13. Ah5— g4 Rb8— a7 

14. Rde— c7 Ra7— a8 

15. Rc7— be Ra8— b8 

16. Cc5— a64. Rb8— a8 

17. Ag4~f3 Matto. 
Passiamo ora a studiare come dal mezze 

della scacchiera si possa forzare il Re av- 
versario ad una delle file laterali. 
IL 
Di McfKwrrz 




1. Re2— 63 Re8-d7(A) 

2. Re3— d4 Rd7— 66 

3. Aa8--e4 Re6— f7 

4. Cg8— h6+ Rf7--f6 

5. Che— f5 Rfe— e6 
e. Ae4— d3 Ree— fé 

7. Rd4.^64 Rfe— 66 

8. Ad3--c4+ Ree— fé 

9. Re4— f4 Rfe— gè 
la Rf4— 65 Rge— g5 

11. Cf5--e7 Rg5— g4 

12. Ac4— 62+ Rg4-«5 

Se invece Rg3 allora segue 13. Re4, 
Rf2. 14. Rd3, Rei ! 15. Cf5, Rf2. 16. Ag4, 
Rf 1. 17. Re3, Rei. 18. Ch4, Rf 1. 19. Ae^, 

Rgl! 20. Rf3, Rh2. 21. Cg2, Rh3. 22. 
Ac4 ecc. 

13. Ae2— di 

Tratto necessario per guadagnare il 
tempo. 

13 Rg5— he ! 

14. Re5— fé Rhe— h7 

15. C67— gè Rh7-g8 

16. Adi— b3+ Rg8— h7 

17. Ab3— c4 Rh7— he 

18. Ac4— g8 

ed il Bianco adesso vince regolandoai come 
nella posizione N. 1. * 



(A. 



1. 



Re8— n 
Rf7-g6 
Rg6— g5 
Rg5— f5 
Rf5— g5 
Rg5 — g6 
Rge-g7 
Rg7— f8 
R?8— «8 
Re8— d8 
Rd8— «8 
Re8— d8 

S« ÌI1V6M Kti, kllora a«gae 13. Cc7, 
Rg8. 14. CM, Rb8. 15. Cd8, RgS. 16. Cf7 
(« il Cavallo ha raggiunto la ina poaiziona 
teorica) Rf8. 17. Ab7 ecc. 



2. 


Cg8-h6+ 


3. 


Chd— g4 
Re3— f3 


4. 


&. 


Aa8— dS 


6. 


Ad5— e6 


7. 


Rf3— f4 


8. 
9. 


Rf4-g5 
Rgfr-?6 


10. 


Cg4-e3 


11. 


Ge3— d5 


12. 


Ae6— f6 



13. 


Rf6— 65 


Rd8— e8 


14. 


Re6-«6 


Ra8— f8 


15. 


Cd5— f6 


Rf8-«7 
R«7-f8 
Rf8-|7 
R«7-?8 


16. 


Cf6— g4 


17. 


Af5-g6 
Re6-f5 


18. 


19. 


Rf5-W 


Rf8— g8 
Rg8-f8 


20. 


Cg4-e5 


21. 


Ce5-f7 


Rf8-e8 



Capitolo* primo 



22. 

23. 



Ag6— f5 

Af5— h7 



Re8— f8 



e vince regolandosi come sopra. 



Di HoRwiTz 



Potendo l'Alfiere e il Cavallo uniti dare 
scaccomatto forzatamente ai Re avversario, 
tanto più facile riesce forzare il matto col- 
r Alfiere unito ai due Cavalli. In tal caso non 
ò sempre necessario obbligare il Re avver- 
sario ad un angolo della scacchiera e tanto 
meno ad un angolo del colora eguale del- 
l'Alfiere. 

Yedansi i seguenti esempi: 

III. 
Di D'Orvillb 






Matto in 7 tratti. 


I. 


Cd6— b5 


Ra8— b8 


2. 


Ce4— d6 


Rb8— a8 


3. 


Ac8— a6 


Ra8— b8 


4. 


Cd6— f5 


Rb8— a8 


5. 


Cf5-d4 


Ra8-b8 


6. 


Cd4— c6+ 


Rb8— a8 


7. 


Cd5-c7 
IV. 


Matto. 


Di D'Orvillb ■ 








Matto iu 6 tratti. 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Rhl— gì Re2-dl 
Rgl— fi Rdl— d2 
Rfl— f2 Rd2— di 
Cga-e3+ Rdl— d2 
Rf2-f3 RdlXel 
Àb2— c3 Matto. 




1. 

2. 
3. 

4. 
5. 



Matto in 5 tratti. 



Col— b3 Rhl— gì 

Cb3— d2 Rgl— hi 

Cc3-e4 Rhl— gì 

Ah4— f2+ Rgl— hi 

Ce4— g3 Matto. 



§5. 



RE CONTTO DUE CAVALLI 

Quando non vi sono pedoni né da una 
parte nò dall'altra due Cavalli non possono 
dare scaccomatto al Re avversario, perciò 
il giuoco in tal caso sarà patto. I due Ca- 
valli non possono che ridurre il Re al can- 
tone e metterlo in stallo. Perciò se 11 Re 
è accompagnato da qualche pedone haVvi la 
possibilità che i due Cavalli (e talvolta basta 
anche un solo) diano scaccomatto al Re. 




In questa posizione, a qualunque sia il 
tratto, il giuoco è pattoi E ciò è evidente. 

Ma se si aggiunge alla posizione un ped. 
Nero in una casa qualunque che non oltre- 
passi la quinta, il giuoco allora sarà vinto 
pel Bianco. 

Si aggiunga per esempio un pedone Nero 
nella casa a5; allora se muove il Bianco, 
giucca Ce8 — f 6 e poi dà matto coli* altro 
Cavallo. Se invece muove il Nero seguirà: 

1 Rg8! 2. Cc7, Rf8 (se Rh8 allora 

3. Cf7-|-, Rg8. 4. Ce6 ecc.) 3. Rf6, Rg8. 4. 
Ce6, Rh7. 5. Cf 5, a4. 6. Rf 7 e darà matto 
in altre tre mosse. 



Re contro dub Cavalli 
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n finale di uno o due Cavalli contro Re 
ed uno o più pedoni sarà trattato diffusa- 
mente al Capitolo sesto. 



Tre Cavalli invece possono forzare lo 
scaccomatto contro il Re solo. Che questo 
caso poesa avverarsi praticamente sulla scac- 
chiera ó quasi impossibile. Ciò non di meno 
non sarà assolutamente senza utilità il cono- 
scere come si dovrebbe regolarsi in questa 
evenienza. 

Si veda la seguente posizione: 




Matto in 14. 



1. Cc5-.e4 Rf5 

2. Rd3— 63 Re5 

3. Ce6— g5 Rf5 

4. Cg5— f3 Rg4 

5. Cf3— d4 Rh4 

6. Cd4— f5+ Rg4 

7. Cf&-g7 Rh4 

8. Re3— f2 . Rg4 

9. Cf4— 05 Rh3 
10. Cei— fé Rh2 
li. Cg6— f4 Rhl 
12. Cg7— f5 Rh2 
lar. CfG— g4-f. Rhl 
14. Cf5— g3. Matto. 

RE CONTRO ALFIERE E PEDONE 

Quando resta sulla scacchiera un solo 



pezzo minore contro il Re avversario il giuoco 
è patto, perchè nò T Alfiere nò il Cavallo 
sono forti abbastanza per dare il matto da 
soli. Però se. al pezzo minore va unito un 
pedone il giuoco ò sempre vinto forzatamente; 
meno qualche eccezione contro Alfiere e Pe- 
done di Torre, contro Cavallo e Pedone di 
Torre; e due sole eccezioni contro Alfiere 
e Pedone di Cavallo. 

Il pedone di Torre è il più debole di 
tutti, perchò contro questo il Re patta for- 
zatamente in ogni caso purché possa guada- 
gnare r angolo dove andrebbe a finire la sua 
marcia. 

Se al pedone di Torre va unito un Al- 
fiere del colore differente dall* angolo dove 
andrebbe a finire la marc^ del pedone, il 
giuoco è patto egualmente, perchè il Re non 
potrà mai essere sloggiato dall'angolo, nò il 
Re avversario vi si potrà avvicinare senza 
occasionare lo stallo. 

Ecco un esempio dove invece di uno, il 
Nero ha due pedoni nella fila di Torre. 





4 
> 

1 

•i 



Giuoco patto 

1. Rf5~g4 Rf7-.f6 

2. Rg4— f3 Rf6— f5 

3. Rf3--g2 Rf5— f4 

4. Rg2— hi h6— h5 

5. Rhl— g2 h5-h4 

6. Rg2— hi h4-h3 

7. Rhl— gì Rf4— f3 

8. Rgl— h) 

e il Nero non può vincere. 

Questa patta singolare è assai importante 
lo studioso rabbia bene a mente, poiché e 
facile in partita viva po8sa giovarsene nei 
casi più disperati. 

Ecco per esempio una posizione dove a 
prima vista ognuno giudicherebbe il giuoco 
vinto pel Bianco; eppure non è: ^ 

2 
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Capitolo Pkoio 



IL 



Di J. Gkioo 




Il N«ro mnoTe • patta. 



1 Ta7— al+ 

2. Tf2— fi TalXfl-l- 

3. RgiXfl Àf5— h3l 

4. ^Xh3 Rg5— g6 

Patta. 

Però, perché il Re solo possa pattare 
contro r Alfiere e il Pedone di Torre ò as- 
solotamente necessario che giunga ad im- 
padronirsi dell'angolo dove la marcia del 
pedone finirebbe. In caso diverso dovrà soc- 
combere. 

In questa posizione per esempio: 



Diamo qnì anche un* -altra interessan- 
tissima posizione nella qaale ò data ona 
splendida dimostrazione della vittoria del- 
l' Alfiere e Pedone di Torre quando sia pos- 
sibile impedire al Re avversario la conquista 
dell* angolo : 



IV. 



Di Kuno e HoRwm 





il Nero vince anche se il tratto ò al Bianco 
perchè que^ non pnò conquistare V angolo 



1. 


Rd5— «4 


h5— h4 


2. 


RM— f3 


h4— h3 


3. 


Rf»-f2 


Ae5— h2 


4. 


Rf2-f3 


Rf6— f5 


5. 


Rf3— e3 


Rf5-«4 


6. 


Hea-{2 


Rg4-f4 


7. 


Kf2— n 


Rf4-f3 


8. 


Rfl ol 


Rf3-K2 



e vince. 



n Bianco muove e vince. 



Questa posizione richiede la più grande 
attenzione per vincere, e dimostra T impor- 
tanza che può avere il tratto in certe circo- 
stanze. Se il tratto fosse ai Nero, questi pat- 
terebbe giuocando 1. Rf3 — gS. 

I. Ag5— f4 Rf3— g2 
Se Rf2 tague 2. Re4, Rg2. 3. KàA, 
Rf3. 4. Ah2 e vince. 



Rf5— g4 
Af4--cl 



Rg2— f2 

3. Af4--cl Rf2— e2 

4. Rg4— f4 Re2— di 

Se invece Rd3 Mgue 5. Ae3, Rc4 (Rc3. 

6. Re5 ecc. come nel teiito) 6. Re5, Rc3. 

7. Ac5, Rr4. 8. Rd6, RdS. 9. Rd5. Rr3. 
10. Ad6, Ras. 11. Rc5, Re4. 12. Rb5, RdS, 
13. Ah2 e vince. 



5. 


Acl— «3 


Rdl-c2 


6. 


Rf4— e6 • 


Rc2— b3 


7. 


Ao3— o5 


Rb3— c4 


8. 


Re»-- do 


Rc4— b51 


9. 


Rd6->-d5 


Rby— aól 


10. 


Rd5— c6 


Ra!>— a« 


n. 


\c-y-e3 


Ra6-a5 


12. 


Rr6— b7 


Ra5— bó 


13. 


Ae3— b6 


Rb5— c4 


14. 


Rb7-o« 


Rc4— h3 


15. 


Ab6— cT. 


Rb3— c4 


uy 


Acr>— «3 


Rf4— b3 


17. 


A63— ci 


Rb3— c« 



Se invero Rc3 segue 18. Rbó, Rd4. 
19. Af4, Re4. 20. RxaI • TÌnc«. 

18. Acl— b2 Rc4--d3 

19. Rc6— b5 e vince. 



Rb oontho due Cavauj 
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Un'altra eccezione può soffirìre la regola 
che il Re patta contro T Alfiere e il Pedone 
di Torre. Ed è quando il Re sia accompa- 
gnato da due pedoni nella fila di Cavallo op- 
pure r uno nella fila di Cavallo, V altro nella 
fila stessa di Torre. Sono necessari due ped., 
ed uno non sarebbe sufficiente, perchè la 
manovra per vincere consiste nel ridurre il 
Re stailo, e obbligare cosi Tuno dei due 
pedoni a muoversi; ciò ohe permette al Ped. 
di Torre di cambiare di fila prendendo il 
pedone mosso ; e perchè ciò abbia efficacia ò 
necessario che Tavversario abbia la possibilità 
di muovere subito dopo la presa. 

Qualche esempio chiarirà meglio il prin- 
cipio : 



Di Hoawrrz 




n Bianco muove e vince. 



1. Rg4— f 5 Rh8— h7 

Se 1 gCUf. segue 2. Rf6 ! (pren- 
dendo il pedone il giuoco sarebbe patto) < 
RhT 3. Rf 7, Rh8 ! 4. Rf 8, Rh7. 5. Aa2, 
Rh8, 6. Ag8 e vince. 

2. Rf6— e6 Rh7— g8 

Se invece 2 Rg6 segue 3. Ad3-(-, 

Rh6. 4. RH, Rh5 (g6. J^qfi) 5. RXg7, 
g4. fi. Ae2 e vince. 

3. Ree— e7+ Rg8— h8 

4. Re7— f8 Rh8— h7 

5. Ac4— d3+ Rh7— h8 

Se invece 6. g6 segue 6. Ac4, 

Rh6. 7. Rg8, Rh5. 8. Rg7 e vince. 

6. Ad3— 64 g7— gO 

7. Ae4— d5 Rh8— h7 

8. Ad5— 66 Rh7— h8 

9. Aefi— g8 g5— g4 
10. hdXg4 e vince. 



VI. 
Di Kunq e Horwitz 




11 Bianco muove e vìnoeT 
Questa posizione esige, per vincere, mag- 
giore attenzione della precedente, perchè il 
pedono bianco trovasi in una casa di un 
colore difPerente dell* Alfiere. 

1. Af4— d2 Rb6— c7 

Se 1.. Ra5 segue 2. a3 e vince. Se 

invece 1. . . . . Rb7 segue 2. Rd6, Rbfi. 
3. Ael, Rb7. 4. Ahi, Rb6. 5. Ad8+. Rb7. 
6. Ac7, Ra8. 7. Refi, Ra7. 8. Ad8, Ra8l 
9. Rb6, Rb8. IO. Ac7+, Ra8. 1 1. Ad6 e vince. 



Ad2— g5 
Rd5— c5 
Rc5— b6 
Aff5-f4+ 
Af4-g3 
Rb6xb5 
Rb5— b6 
Rb6— b7 
Ag3-^1 
AelXb4+ 
a2— a4 
a4 — a5 e 

vn. 

Di Walker 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 

a 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



Rc7— d7 
Rd7— c8 
Rc8— b8 
Rb8— c8 
Rc8— d7 
Rd7— c8 
Rc8-Hl8 
Rd8— d7 
Rd7-d6 
Rd6— d5 
Rd5— c4 
viaoe. 
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Capitolo Primo 



In questa posizione il giuoco è vinto pel 
Bianco a chiunque sia il tratto, portando 
l'Alfiere nella casa d3, poi nella casa g6 e 
adoperando quindi la solita manovra per ob- 
bligare il Nero a spingere il pedone. 

Qui però ò da notarsi che se il Re bianco 
fosse lontano dal luogo delFazione, il giuoco 
sarebbe patto. Supposto per esempio che il 
Re bianco si trovi in ad invece di cdy il 
giuoco è patto così: 1. Ra6 — b5, g7 — g6! 
2. h5xg6! Re7— f6. 3. Af l~d3, hO— h5 e 
patta perchè il Bianco non può arrestare col 
Re il pedone nero, e deve perciò togliere 
r Alfiere dalla difesa del proprio pedone. 

Ecco ancora due posizioni dove non è pos- 
sibile vincere a chiunque sia il tratto : 



Vili. 



IX 





I. 


a4 


Rb8 


I. 


Ra5 b4 


2. 


Ae3 


Ra8 


2. 


Ra4 Ra6 


3. 


Reo 


Rb8 


3. 


Rb3 Rb5 


4. 


a7+ 


Ra8 


4. 


Ae3 c5 


5. 


Agl 
patta. 


b5 




patto. 



Finalmente havvi un solo caso in cui non 
è possibile la vittoria per Alfiere e pedone 
di Torre anche se l'Alfiere è dello stesso co- 
lore deir angolo dove andrebbe a finire la 
marcia del pedone; e questo caso, che si è 
anche avverato in una partita di P. Morphy, 
ha luogo quando il pedone della Torre è im- 
mobilizzato da un pedone avversario non 
mosso. 

Eccone la posizione : 




n Bianco mantenendosi nelle case al, bl, 
ci, c2 cxA Re difenderà sempre il suo pedone, 
e il giuoco sarà patto. È da notarsi che 
questa patta singolare avrebbe luogo qual- 
mente anche se i due pedoni invece di es- 
sere nella fila di Torre fossero nella fila di 
Cavallo. Si trasportino tutti i pezzi di una 
casa a destra, e si vedrà che V esito del 
giuoco sarà lo stesso. Vedasi anche negli 
esercizi pratici il N. 28. 

Abbiamo detto più sopra che il Re solo 
patta eccezionalmente in due soli casi anche 
contro Alfiere e pedone di Cavallo. Ciò avviene 
quando il Ped. di Cav. è alla sesta casa im- 
mobilizzato da un pedone avversario non 
mosso; oppure anche nella seguente posizione: 
XI. 




1. 
2. 
3. 
4. 



Giuoco patto. 



Rd3— d2 

Aa2— bl 

Rd2— c3 

e patta. 



Ral~b2 

Rb2xbl 

Rbl— ci 

Se invece dell'Alfiere il Nero avesse al 
suo posto un altro pedone, il giuoco sarebbe 
vinto, perchè allora sagrificherebbe quel pe- 
done nella casa ai, e impedirebbe cosi che 
il Bianco guadagni l' opposizione al tratto 
successivo; ciò che avviene invece nel caso 
dell'Alfiere sagrificato nella casa òi, 

RE CONTRO CAVALLO E PEDO l^ E 
Il Cavallo accompagnato da un pedone 
vince sempre contro il Re eccettuati due soli 
casi quando il Pedone è di Torre. Queste 
due eccezioni si avverano nelle seguenti po- 
sizioni : 



Re contro Cavallo b Pbdons 
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In questa posiziona se il tratto sta al Bianco 
il giuoco ò perduto, ma se il tratto sta al Nero 
Il giuoco è patto perchò il Cavallo per quanto 
giri per la scacchiera non potrà mai sloggiare 
U Re avversario dalle case ci^ e c2^ non 
essendo possibile mai che possa guadagnare 
un tempo. 

IL 




In questa seconda posizione, di qualunque 
da il tratta, il giuoco ò patto, perchè il Ca- 
Tallo non potrà mai muoversi senza che vada 
perduto il pedone, né il Re potrà avvicinarsi 
a sostegno del pedone senza che ne risulti lo 
staUo. 

In tutti i casi nei quali il pedone è at* 
taccate dal Re avversario e non possa difen- 
dersi col proprio Re ma solamente col Ca- 
Tallo, devesi por men4e che il Cavallo deve 
sostenere il pedone collocandosi air indietro, 
in caso diverso è molto probabile la patta. 

lU. 




In questa posizione per esempio, il Nero, 
dovendo difendere il pedone attaccato, se 
gioocasse Cf3~d2 non potrebbe più vinoere 
perchè il Bianco muove Rb2— c3, attacca il 
Cavallo che non può venire difeso e quindi 
prende il pedone. Invece giuoeando Cf 3— d4 
il Nero vince perchè dopo la risposta del 
Bianco Rb2— c3, lascia in preda il Cavallo 



e si avvicina col Re. Il Cavallo non può venire 
preso perchè il pedone marcierebbe libera- 
mente ali* ottava. 

Se però il pedone non è libero nella sua 
marcia perchè un pedone avversario gli sta 
di fronte, havvi qualche caso dove non è 
possibile la vittoria anche nelle condizioni più^ 
favorevoli pel Cavallo e pel Pedone» cioè 
che il Cav. sia difeso dal proprio Re e che 
il pedone sia difeso col Cav. ali* indietro. 

Veggasi questo esempio inter<3ssante che 
si avverò nella tredicesima partita dalla cele- 
bre sfida tra Blackburne e Zukertort nel 1881. 

Ecco la posizione della partita dopo il 
tratto 70,* del Bianco : 




n Nero muove e patta. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



Rf4-g3! 
Rg3— f3 
Rf3— f4 
Rf4— f3 
Rf3— f4 



Re2— el 

Rei— d2 

Rd2— d3 

Rd3-Hl4 

Rd4— da 
Qui sarebbe oattiTO tentart di vin- 
cere abbandonando il Cavalla Per eeeinpio : 
6. Rd5, Rxe3. 7. Re5, Rf 3. 8. g5 Rgl 
9, Rfd, Rh5 e vincs. 

6 Rf4— f3 

7. Rd3— d2 Rf3— f4 
Patta. 
Evidentemente la patta in questa posiziona 
è occasionata dal pedone nero che impedisoe 
la marcia dal pedona avversario, nel caso 
venga abbandonato e preso il Cavallo. L*0- 
sempio è assai rimarchevole. 

RE SOLO CONTRO UN PBDONS 
Egli è della più grande importanza in un 
finale, dove dall^mia e dall* altra parie non 
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sieno rimasti che soli pedoni, conoscere per- 
fettamente in quali casi sia possibile forzare 
la vittoria contro qualunque difesa dell'av- 
versario, e conoscere tutte le combinazioni 
più semplici che possono forzatamente ridurre 
patto il giuoco. Ciò sarÀ argomento di uno 
èstudio assai diffuso che troverà posto nel ca- 
pitolo successivo. 
• In questi due ultimi paragrafi noi ci siamo 

riservati di studiare come preparazione a 
quello le più semplici combinazioni dei giuochi 
di pedoni, cioò quei finali nei quali da una 
parte sola si trovano uno o due pedoni, mentre 
dall'altra non havvi che il solo Re. 

In tutti i finali di pedoni, ma particolar- 
mente in quelli dove dall'una parte sta il 
solo Re, ha la massima importanza la teoria 
dell' opposizione. 

Prima di procedere è necessario dirne 
una parola. 

Quando i due Re stanno di fronte F uno 
all' altro con una soia casa d' intervallo, cioè 
si trovano in case dello stesso colore si dice 
che i due Re sono in opposizione. Le manovre 
più importanti in un finale di soli pedoni 
consistono precisamente in questo: guada- 
gnare^ oppure vnantenere tale opposizione. 

Quegli cui interessa gimdagnare l'oppo- 
sizione tende a obbligare l'avversario (in tale 
posizione) a muovere per il primo, cioè tende 
a obbligare il Re avversario a gettarsi da 
una parte o dall'altra^ lasciandogli così la 
facoltà di passare col proprio Re in avanti. 

Quegli cui interessa mantenere l'opposi- 
zione tende invece a giuocare il proprio Re 
in maniera che ad ogni movimento del Re 
avversario egli possa collocarlo di fronte a 
qaello, onde impedirgli di passare avanti. 

Il' esempio N. Il: e III. del paragrafo 2, 
sono due buone illustrazioni della maniera di 
giuocare il Re, una volta che si abbia gua- 
dagnato l'opposizione. Altri esempi illustrativi 
di questa teoria daremo nel corso di questi 
paragrafi, e più particolarmente nel corso del 
Capitolo successivo. 

La principale manovra del Re quando è 
rimasto solo contro Re e pedone^ consiste 
nel collocarsi di fronte al pedone onde im- 
pedire il suo cammino. 

Talvolta si avverano combinazioni in cui 
resta un solo pedone alquanto lontano dal Re 
avversario. Per giudicare a colpo d'occhio se 
il Re avversario può o non può arrestare il 
pedone prima che giunga all'ottava, il prin- 
cipiante può usare questo sistema. Egli si 



figuri sulla scacchiera un quadrato perfetto 
di cui uno degli angoli sia formato dalla casa 
dove sta il pedone, ed un altro angolo dalla 
ottava casa nella linea del pedone. Se il Re 
avversario è dentro a questo quadrato, op- 
pure vi può entrare col tratto, il pedone 
potrà venire arrestato; se invece il Re av- 
versario è fuori del quadrato e non vi potrà 
entrare col tratto, il pedone non potrà venire 
arrestato, e può quindi^ tranquillamente mar- 
ciare all'ottava. 




In questa posizione per esempio se iUtratto 
è al Bianco egli giucca 1. RgO-rf 5 ed entra 
nel quadrato; potrà quindi arrestare il pedone. 
Se invece il tratto è al Nero, egli spinge il 
pedone, e questo non potrà più venire arre- 
stato perchè il Re bianco non potrà mai en- 
trare nel nuovo quadri^to che verrà formando 
la nuova posizione del pedone, ad ogni sua 
spinta in avanti. 

Il finale di Re contro Re e un solo pe- 
done è più semplice di quanto credono al- 
cuni teorici, e può venire facilmente compreso 
in tutti i suoi misteri anche da un princi- 
piante collo studio accurato di due o tre 
posizioni. 

Prima di passare allo studio di queste, 
sarà opportuno tracciare alcune regole, nelle 
quali si racchiude tutta la teoria di questo 
finale. 

i) n pedone di Torre non può mai vin- 
cere quando il Re avversario sta nella stessa 
sua fila; abbia o non abbia l'opposizione. 

2) Quando il Re può portarsi alla sesta 
casa, davanti, e nella stessa fila del proprio 
pedone (che non sia di Torre) il giuoco sarà 
sempre vinto, abbia il Re, o non abbia Top- 
posizione. 



Rg SOLO CONTRO UN PbDONB 
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3) In qualunque altro caso non è possibile 
la vittoria che quando concorrono queste due 
circostanze; la prima, che il Re sia davanti 
al proprio pedone, la seconda, che abbia 
r opposizione. Diversamente il giuoco è patto 
forzatamente. 

In queste tre regole consiste tutta la 
teoria del finale di Re e pedone contrd Re 
solo*; e per corollario vi resta abbracciata 
anche la teoria di Re e più pedoni contro 
Re solo. 

Noi ci dispensiamo dal dare la dimostra- 
zione della prima regola. Essa fu giÀ suffi- 
cientemente illustrata laddove abbiamo trat- 
tato del finale di Re solo contro Alfiere e 
Pedone di Torre. 

Le altre due esigono una dimostrazione 
particolare. 

IL In questa posizione il 

giuoco e vinto in ogni caso 
pel Nero. Se deve muovere 
il Bianco (cioè se l'oppo- 
sizione è al Nero) è evi- 
dente che dovendosi il Re 
bianco portare in bl op- 
pure in rfi, il Nero ri- 
^ sponde col giuocare il pro- 
prio Re in d2 oppure in 

-^ —j- —j- ò2^ e quindi spinge il pe- 

done all'ottava sempre sostenuto dal Re. Se 
invece deve muovere il Nero (cioè T oppo- 
sizione é al Bianco) segue: 

1 Rc3— d3 

2. Rei— di c4— c3 

3. Rdl— ci c3-^ 
Quando in timile posizione il pedone 

AiTÌTa alla settima casa senza dare scacco, 
il giuoco ò sempre vìnto. Se invece vi arriva 
dando scacco, il giuoco sarà sempre patto. 

4. Rei— b2 Rd3— d2 

5. Rb2— b3 o2— ci D 

e vince. 

In questa posizione in- 
vece il giuoco sarà vinto pel 
Nero, nel solo caso ch*egli 
abbia il tratto, perchè al- 
lora giuocando Rc4 — c3 ac- 
quisterà la posizione teo- 
rica di vittoria. Se invece 
il tratto è al Bianco il 
giuoco sarà patto, perche 
questi giucca Rei— c2, ac- 
quista r opposizione e la 
mantiene. Per esempio: 
1. Rc1-h;2 




m. 




Qua 


dunque altro tratto perderebbe 


giuoco. 






1. 


. . • . 


Rc4— d4 


2. 


Rc2— d2 


Rd4-d5 (A) 


3. 


Rd2— d3 


Rdó— C6 


4. 


Rd3— c4 


Rc6— b6 


5. 


Rc4— c3 


Rb6— b5 


6. 


Rc3— b3 


c5— c4+ 


7. 


Rb3— c3 


Rb5— c5 


8. 


Rc3— o2 


Rc5— b4 


9. 


Rc2-b2 


c4— c3+ 


10. 


Rb2— c2 


Rb4— c4 


11. 


Rc2— ci! 





Se invece gìuoca Rc2-bl oppure Rc2-d 1 
perderebbe il giuoco perchè il pedone si 
porterebbe alla settima casa senza dare 
scacco, così: 11. Rc2— bl? Rc4— b3. 12. 
Rbl— ci, c3 — c2 e vince 

11 Rc4— b3 

12. Rei— bl c3— c2-f 

13. Rbl— ci 

e adesso il Nero deve abbandonare il pe- 
done oppure giuocare: 

13 Rb3— c3 

staUo. 

(A) 

2 c5— c4 

3. Rd2— c2 c4— c3 

4. Rc2— ci! Rd4-<i3 

5. Rei — di e patta. 



IV. 



Di Lolu 




Questa posizione servirà splendidamente 
a dimostrare la terza regola da noi esponta 
più sopra. 

Se il tratto e al Nero il giuoco è vinto. 
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perchè il Re arriverà a collocarsi dayanti al 
proprio pedone manteoendo 1* opposizione. 

Se invece il tratto è al Bianco il giuoco 
è patto, perché il Nero potrà sì collocarsi da- 
vanti al pedone, ma perderà l'opposizione, 
oppure potrà noantenere Topposizione ma re- 
stando col Re dietro al pedone, nel qaal caso 
r opposizione non ha alcuna efficacia. 

In primo luogo sia il tratto al Nero: 
1 Re8— f7 

2. Rei— fi RH— e6 

3. Rfl— e2 

n .Bianco guadagna momMitaneameate 
r opposizione. 

3. .... Re6 e& 

4. Rfi2~e3 e7--e6 

Ma è costretto a perderla subito perchè 
il Nero con qneeto tratto di pedone gua- 
dagna il tempo opportuno per rìconqui- 
■tarU. 



5. Ra3— d3 


Re5— f4 


6. Rd3— e2 


Rf4-e4 


7. Re2— f2 


Re4— d3 


8. Rf2— f3 


e6— «5 


9. Rf3-f2 


e6— e4 


10. Rf2-«I 




Se inTM6 ginor* Re— fi, Mgn« «4—63, 


11. Rfl-«1. •3-«2 e 


rinc*. 


10. 


Rd3— «3 


11. Rei— fi 


Ra3— <i2 


12. Rfl-f2 


«4-«3+ 




e TÌBoe. 


Abbia iaT«oe il tratto 


il Bianco. Allora 


••«ne: 




1. Rai— tó 


R«8-f7(A) 


2. Re2-f3 


Rf7— «6 


3. Rf3-«4 


R«6— d6 


4. R«4— d4 


« patta. 



(A) 

1 e7 — e5 

Z Re2--e3 Re8-e7 

a Ra3— «4 Re7— e6 

4. Rei— e3 Re6— fd 

5. Re3— «4 e patta. 

§9 
RE SOW CONTRO DUE PEDOM 

In tutti i finali nei quali il Re solo si 
trova in lotta non contro un solo pedone, 
ma contro due o più pedoni, il giuoco sarà 
sempre perduto eccettuato un solo caso; 
quando cioè i due pedoni sieno doppiati e si 



I. 




« 



trovino Tuno alla sesta, 1* altro alla quinta 
della stessa fila essendo 1* opposizione al Re 
avversario. 

In questa posizione, per 
esempio, se il tratto ò al 
Bianco (cioè se il Re bianco 
ha r opposizione) il giuoco 
ò patto, perchè il Nero non 
potrà mai guadagnare il 
tempo necessario per ob- 

nbligario a perdere Toppo- 
-. , . sizione. 

1. Rcl-~dl c3— c2-f 
2. Rdl— ci Rd3— d4 

Il Nero de^e abbandonare il pedone, 
altrimenti è stallo. 

3. RclXc2 c4— c3 

4. Rc2— ci Rd4— d3 

5. Rei— di e patta. 

n giuoco non sarebbe più patto se il pe- 
done c4 si trovasse invece in c5, cioè nella 
possibilità di essere mosso. La mossa che 
potrebbe fare quel pedone costituirebbe ap- 
punto il tempo necessario per guadagnar* 
r opposizione. 

Veggasi questa posizione: 

II. Qui il giuoco ò vinto 

^. .. r^^ "» 0^ <»«o pei ^'«ro. Però 
I f ] siccome i due pedoni dop- 
^ 'mm ' pÌAti trovansi nella fila di 
1 1^^ Cavallo, per una combina* 
*4 zione speciale a questa po- 
1 Lri sifone, il Nero non può 

É^ffi valersi della solita mano- 
..^^ J am vra che potrebbe usare se 
P I 'f^'^, ì pedoni doppiati fossero 
,*^*»t.r>-''^ nelle file centrali, e per 
I J conquistare efficacemente 
■B r opposizione deve sagrìfi- 



A/ 



care il primo dei due poiioni. 

1. Rbl-^1 b3— b2-|- 

2. Rei— bl b5— b4 

Con questo tratto si guadagna Top- 
posizione. 

3. Rbl— a2 b2— blD+ 

Se i pedoni fossero doppiati in altra 
Ala, qui il Nere potrebbe giuocare più 
semphcemente il Re di front« all'altro alla 
settima casa e Tincerebbe subito. 

4. Ra2Xbl Rc3— b:^ 

5. Rbl— al Rb3— c2 

6. Rai— a2 b4— UJ4- 

e vince. 



Re solo contro due Pedoni 
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Contro due pedoni che non sieno dopprati 
il Re solo non può pattare in nessun caso, 
a meno che essi non sieno indifesi e di facile 
presa. Oeiieralraenle avviene che due pedoni 
(«inalora anche distanti dal proprio Re) si 
ilifendono benissimo da soli perché il Re av- 
versario non può predare l'uno dei due, 
senza che T altro sfugga dal quadrato dove 
fHitrebbe venii^e arrestato, e marci così al- 
l* ottava. 

III. 




In questa posizione il Nero vince in ogni 
caso. 

1. Rb4— c5 aO— a5 ' 

2. Rc5— c4 

Se prende il pedone, Taltro marcia : 1- 
Tottava senza impedimento. 

2 Rh7— g7 

Se invece giucca 2 ao— a4 il 

giuoco sarebbe patto perchè il Bianco con 
3. Hcl — b4 preda ambidue i pedoni 

3. Rc4--b3 c6— c5 

Nece^siino per nalvare il pedone di 
Torre. 

4. Rb;i-^4 c5^c4 

5. Ra4— a3 Rg7-f^i 

6. Ra:^-b2 

Se invece ti. Ra3— a4 il Nero continua 
ad avanzarsi col He, 

6 

Rb2— o3 
Rc3~c2 
Rc2— c3! 
Rc3— c2 
Rc2-c3 
Rc3— b2 



7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



a5— a4 
a4 — a3 
Rf6— o5 
Re5— e4 
Re4-^ 
a3— a2 
Ro3— d2 

• e vince. 

La marcia dei due ledoni a salto di Ca- 
vallo (* assai interessante e sarà utile al prin- 
cipiante avere l>ene a monte questo finale. 

l'ero anche contro due pedoni non dop- 
piati havvi un unico caso in cui il R(* solo 
può pattare, e ciò si avvera in questa posi- 



IV. 




zione. Se il tratto è al Nero, questi deve gioo- 
care il Re al cantone da 
dove non potrà più uscire. 
Il giuoco sarÀ quindi patto, 
continuando il Bianco sem- 
pre nei suoi tratti Rc2-cl, 
e Rei— c2. Se il ti-atto 
fosse invece al Bianco, il 
giuoco sarebbe perduto co- 
me facilmente potrà con- 
vinoersene lo studioso da 
se stesso. 

Il caso più difficile della vittoria di due 
pedoni non doppiati contro il Re solo si av- 
vera quando sieno questi i pedoni uniti di 
Torre e di Cavallo, l'uno alla settima, l'altro 
alla sesta. Noi abbiamo già indirettamente 
accennato a questa combinazione nella posi- 
zione XI del § 6. 

Contro tre o più pedoni il giuoco sarà 
sempre e senza eccezione alcuna, perduto pel 
Re solo. Anzi può avvenire benissimo che se 
i pedoni sono uniti, (questi possono dare 
scaccumatto al Re avversario senza bisogno 
di spingersi sino all'ottava. 

Vedasi per esempio la seguente posizione 
colla quale chiudiamo questo paragrafo. 

V. 

Di Bone 



I 






'^'^fi X^jj^Jv* L-Ji, 

■;-\ r"! r^ ;--\ 

Ì4»(^ V^.^K VU^i^* Ìv,^^« 

^ •'" — ''' "% 












JtÉf^ ^ ét n fcw^^^ _ 



Matto in 22 trHtti 
»«nza spingere i pedoni alTottava. 



l. 


Kffi 


• Hu8 


12. 


Rg« 


Rk8 


o 


lt«7 


H;^7 


13. 


e7 


Rh8 


3. 


k4 


Rx<^ 


14. 


RhO 


RkH 


4. 


f4 


H>r7 


15, 


K« 


RliS 


5. 


0:5 


Rk**» 


l((. 


f5 


Rk8 


i\. 


e4 


Hk7 


17. 


frt 


Rh8 


7. 


e5 


KjHJ 


18. 


R^» 


Rg8 


8. 


Rf8 


Rh7! 


19. 


Rh5 


RhH 


9. 


Hf7 


RhO 


2t). 


Rhrt 


R^H 


0. 


t^^ 


Rh7 


21. 


f7+ 


Rh8 


1. 


g5 


RhH . 


•)'i 


g7f 


Matta 
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APPENDICE 



ESERCIZI PRATICI 



In tutti questi esercizi il Bianco muojfe 
sempre pel primo. 

N. 1. — 1)1 Bone 
Bianco — Re6, De2, Pd2. 
Nero — Rd4. 

Matto in 3 tratti. 

• N. ^ — Di Bone 
Bianco — Rd2, Da4. 
Nero — Rai, Pa3, e2. 

Matto in 6 tratti 
senza prendere i pedoni. 
N. 3. — Di S. Loyd 
Bianco — Ra2, DbG, Pc5. 
Nero — Ra4, Pb5. 

Matto in 3 tratti. 

N. 4. — Di Klino 
Bianco — Re5, Df6, Pa4, c5. 
Nero — Ra5, Pe6. 

Matto in 4 tratti. 

N. 5. — Di Msndhbiic 
Bianco — Rho, Dh6, TaS. 
Nero — Rb7. 

Matto in 7 tratti 
colla Torre senza mai muoverla. 
N. 0. — Di Carpentbr 
Bianco — Rdrt, Df3, Tc2. 
Nen» — R4I4. 

Matto in 2 tratti. 

N. 7. — Di SzBN 
Bianco — Rf 3, IM), A.nì 
Nero — Reo. 

Matto in t\ tratti 
nella casa r/ó. 
N. 8. Di Sminkman 
Bianco — Ub2, Dg4, Aa4, 
Nero -- RaH. 

Matto in 4 tratti. 

{Solution* — 1. Dr8, KbT,. 2, Al»3! *ht./ 

N M — Di DivrART 
Bianco — Rei, D;:r>, ('«ir». 
Ncn) — Rf3. 

Matto in 3 tratti. 

N. 10. — Di .Irspkrskn 
Binntt) — Hy\, '1^2 
Nero — Ra4. 

Matto in 6 tratti 



N. 11. — Di Lucena 
Bianco — Rdl, Tel, gì 
Nero — Rd3. 

Matto in 4 traUi. 

N. 12. — Di Walker 
Bianco — RbO, Tg4, ^3. 
Nei-o — Rf5. 

Matto iu 4 tratti. 

• 

N; 13. — Di L'Heiuibt 
Bianco — Re4, Tel, f8. 
Nero — Re7. 

Matto in 3 tratti. 

N 14. — Di IVOrvillb 
Bianco — RfO, Tc4, Ac^3. 
I Nero — Rd8. 
I Matto in 3 tratti. 

i N. 15. — Di Bone 

; Bianco — Rf4, Tf2, Af3, Pf5. 

j Nero — RfO. 

" Matto col pedone in 7 tratti. 

; N. lo. — Di D*Orvillb 

• Bianco — Rhl. Tb4, Od4. 
Nero — Rai, Pb6. 

Matto in 4 tratti. 

: N. 17. — Di Pktroff 

Bianco - Rr5, Tal, Cl>1. 
Nero — RhS. 

Malt.j ni 27 tratti. 

senza in:ii muovere il Re. 

t 

' (Solurione - l. (V3, H^l. 2. ThO. Rf7. 3. tV4, 
t Kg7. 4. CkX Rh7. r». CCy, Rj^H. (\ Ttf^Vf, 

; Rh7. 7, Th<M-. H^H. 8. ThK RfT. M TjcK 

I Rffl. 10. Om. Re,*i. ir. Tfl. H*4\ l>. 117. 

Re7. 13. CV') rT' .) 

I N. 1S - 1>I S. I^)Y1> 

I Bianco — KM. Ac2, i\\. 

I Nero — Ra2, I'a3, a4. 

, Mallo in 4 tratti. 

' N I'.». - Di S LoYh 

!.ÌMfit.. — ICS, Aa4, dS. 
^\ero — KaT, Pa5, a6, ci). 

Matto in 3 tratti. 

N. 2<). - Di S. I^»M» 
Bianci - Ra3, Ah2, ('a2. 
Nero — Rai. 

Matto in .5 tratti 

N. 21 — Di D'Orviuf 
Bian«-*> - Rl»r), AaO, CaTi, Pb2. 
Nero - - Ra4. 

Matto in 7 tratti. 



ESERCIZI PRATICI 
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N. 22. — Di C. Nanz 
Bianco — Rf2. Af 1, Cgl. 
Nero — Rhl, Pg4, h3. 

Matto in 8. 

(Soluzione 1. ÀXh3 e se l gXh segue 

2. Ce2. Rh2! 3. Cc3, Rhl. 4. Ce4, Rh2. 
5. Cd2 eoe.) 

N. 23. — Di Berlin 
Bianco. — Rai, Ag5, Cd4* e7, Pb2. 
. Nero — Rh7, Pa2, b3. 

Matto in 8. 

(Soluzione — 1. i;d4— f5, 2. Af 4 ! 3. Ah6, 4. 
Af8 ece. 

N. 24. .— Di W. Meredith 
Bianco — Rg3, Ab3, c3, Cf3. 
Nero — Rh5. 

Matto in 5. 

N. 25. — Di Silas Anoas 
Bianco — Rd6, Af 3, Pa5, e6. 
Nero — Rd8. 

Matto in 8 tratti, 
senza spingere i pedoni all'ottava. < 

N. 26. — Di Bone 
Bianco — Rd6, Af5, Ph5. 
Nero — Rf8, Pg7, h6. 

• Matto in 9 tratti. 

N. 27. — Di Klino 
Bianco — Rc3, Aa4, Ph3. 
Nero — Ra2, Ph4. 

Il Bianco vince! 

N. 28. — Di C. S. 
Bianco — Rf4, Th6, Pb2. 
Nero — Rf7, Ab5, Cb3, Pc4, d4. 

Giuoco patto. 

(Soluzione — 1. Tb6, Ad7. 2. Txb3, cXb. 3. 

Ke4 ecc. — oppure 1 Aa4. 2. Tb4, 

d3. 3. Re3, d2. 4. Re2 ecc.). 

N. 29. — Di Horwitz 
Bianco — Rc5, Af4. Pa3. 
Nero — Ra7, Pa4, b5. 

Il Bianco vince. 

N. 30. — Di D'Orvillb 
Bianco — Rd7, Cai, fi, Pe^ 
Nero — Ra8. 

Matto col pe<fone in 20 tratti. 
iSoluzioue — 1. Rr7, Ra7. 2. Cb3, Rafi. 3. Cf3-KÌ4. 
Ri7. 4. Cc5, Ra8. 5. Cd4— c6, Ra7. 6. Cf4. 
Ha». 7. e4, Ra7. 8. e6, Ra8. 9. Rb6. Rb8. 
10. CaO-l-, Rji8! 11. Cc7+, Rb8. 12. eòecc.) 
N. 31. — Di Walkbr 
Bianco — Rei. 
Nero — Rc5, Pf5. 

Oiaoco patto. 



N. 32. — Di Ponziani 
Bianco — Rb3, Pa7, bO. 
Nero — Ra8. 

Il Bianco vinco. 
N. 33. — Di Klino 
Bianco — Rf6, Pg4, g5, g6. 
Nero — Rh8. 

Il Bianco vince. 
N. 34. Di T. Shastree 
Bianco — Rb6, Pe6, f6, g5, g6, hG. 
Nero — Rd8. 

Matto in 12 tratti 
senza spingere i pedoni alf ottava. 



La maggior parte di queste posizioni sono 
senza la soluzione^ però la soluzione essendo 
basata sulle regole e sulle teorie tracciato 
nell'intero Capitolo, la ricerca non dovrà 
riesciriie soverchiamente difficile allo studioso 
di buona volontò. l'alune di queste posizioni 
apparterebbero più alla categoria dei pro- 
blemi che a quella dei finali, ma siccome la 
maggior parte dei finali studiati in questo 
primo (Capitolo hanno precisamente per ob- 
biettivo lo scaccomatto determinato di un 
dato pezzo; il punto di contatto tra il pro- 
blema ed il finale propriamente detto sfugge 
qui quasi del tutto, e noi abbiamo registrato 
assai volentieri alcuni problemi interessanti, 
relativamente facili, per mezzo dei quali il 
principiante potrÀ più facilmente rendersi fa- 
miliari varie forme di scaccomatto, e varie 
manovre per darlo nel minor numero pos- 
sibile di tratM. 

Di alcuni, perchè troppo difficili, abbiamo 
dato una parte della soluzione. Così faremo 
anche negli altri Capitoli, dove gli esercizi 
pratici saranno dati in numero assai mag- 
giore. Lo studioso potrà col mezzo di questi 
rendersi consapevole dei progressi fatti. Ne 
si scoraggi se la ric^^rca della soluzione tal- 
volta gli riescirÀ infruttuosa. Torni a studiare 
nel testo i paragrafi che vi si riferiscono, e 
vedrà che dopo alcuni altri tentativi, trion- 
ferà della resistenza. 

Questi esercizi, queste p<»9Ìzioni, sono del 
resto assolutamente un di più, un superfluo, 
che noi regaliamo al lettore perche possa 
esercitarvisi so lo crede. E«3sse non illustrano 
mai alcuna nuova teorìa; sono solamente 
nuovi esempi di teorie giÀ es^Histe nel corso 
del Capitolo. Perciò colui cui dispiacessero, 

Euò tranquillamente cancellarle senza che il 
bro perciò venga a perdere della sua im- 
portanza. 



tAPWTiii.ó (t^eeOMDO 



FINALI DI SOLI PEDONI 



Lo studio dei finali di soli pedoni è fra tutti il più importante, perchè praticamente 
sono questi i finali che più spesso s'incontrano sulla scacchiera. Una certa familiarità sul 
modo di giuocare i pedoni in un finale non s* acquista tanto facilmente. Havvi bisogno di 
una lunga pratica e di uno studio particolare. Air una ed all' altro può supplire il presente 
capitolo, ma lo studio deve essere coscienzioso. Un semplice esame superficiale di qualche 
posizione sarà di nessuna utilità. Noi abbiamo profuso gli esempi, e noi crediamo con questi 
avere abbracciate tutte le combinazioni possibili fra le più semplici, e certo le più naturaU 
fra le combinazioni complesse in un confiitto di parecchi pedoni per parte. Lo studioso 
diligente che avrà ripassati tutti questi esempi e li avrà bene compresi, non si troverà 
mai allo scoperto in un finale pratico di pedoni, per quanto le combinazioni che potrà 
racchiudere si presentino sotto nuovi e difierenti aspetti. 



§ 1. 
RE E PEDONE CONTRO RE E PEDONE 

Quando in un finale, oltre ai due Re 
hawi un solo pedone per parte il giuoco è 
di regola sempre patto. Però siccome le ec- 
cezioni alle regole non sono in niun caso cosi 
numerose come nei finali di pedoni, anche 
nelle più semplici combinazioni di un solo 
pedone ne troviamo alcune. 

I. 




In questa posizione a qualunque sia il 
tratto il giuoco è patto. Chi muove il primo 
può benissimo gUÉwlagnare il pedone avver- 
sario, ma contro una corretta difesa non potrà 
mai vincere. 



Per esempio: 
1. Rb4- 



-b5! 



Se invece giucca l. Rc5 seg^e l 

Re4 e il Nero vince colle regole deirultimo 
paragrafo del Capitolo precedente. 



Rf5— e6! 
il Bianco vincerebbe 

Re6— 87 
Re7— d7 



1 

Se invece Ke4. 
con 2. Rc5. 

2. Rb5— c5 

3. Rc5Xd5 

e il Nero guadagna Topposizione e la 
mantiene pattando colle regole già «la noi 
esposte. 

Da questo esempio si impara che anche 
qui è sempre 1' opposizione che decide del 
giuoco; ciò che generalmente si avvera in 
tutti i finali di podoni. 

L' e8emi>io seguente rende manifesto come 
talvolta un proprio pedone può servire d'im- 
paccio e di danno. 



fts B PBDONfi ÙOSttLÒ Ks B PBDONÈ 



il 



II. 










n Bianco muove e vince. 

In questa posizione se il Nero non avesse 
il pedone, il giuoco sarebbe patto. Il pedone 
invece inceppa i movimenti del Re il quale 
dovrA perdere Topposizione e soccombere. 

1. g4— g5 

Qualunque altro tratto renderebbe patto 
il giuoco, perchò il Nero allora spìngerebbe 
il pedone e se ne sbarazzerebbe sagrifi- 
candolo. 



1. 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Rd6— d7 
Rd7-^ 
Re6 -e7 
Re7— f6 

Rf6— n 

Rf7-g6 


Rg8-f7 
Rf7— f8 
Rf8-g7 
Rg7-g8 
Rg8-h7 
Rh7— h8 


e TÌDoe colle regole 
precedente. 


1 esposte nel Capitolo 


Se invece il tratto fosse al Nero, il giuoco 
iiarebbe patto. Ma non si potrebbe riuscirvi 
che con un solo sistema, il sagrìfizio del pe- 
done, cioè: 


1. 


.... 


gC— ga! 


Qualunque altro tratto perderebbe il 
giuoco, come abbiamo veduto. • 


2. 
4. 


Rd6— e6 
Re<l— f5 
Rf5Xgb 
Patta. 


Rg8-g7 
Rp7-g8 
Rg8-g7 



Quando i pedoni non sono di fronte Tuno 
airaltro sulla stessa fila, ma si trovano io 
file diverse, il giuoco sarà sempre patto, se 
i pedoni non sono liberi, (cioè se Tuno im- 
p«ditoe r avaoxameato dell' altro per eestre 



in file ateràlì). Nel caso invece che i pedoni 
sieno liberi, allora il giuoco potrà non potrà 
essere patto, secondo le circostanze come 
vedremo. 



III. 



I 



In questa posizione 
_,, i pedoni non sono liberi 
^S |>erchè l'uno deve passare 
ì'JiÀ sotto l'offesa delPaltro. 

Il giuoco perciò sarà 
l^^ patto; ma il Nero è in una 
'f^m situazione più delicata ed 
'£iM ^jg^ maggiore attenzione 
I nella maniera di giuocare, 
:^^ (Come regola generale si 
%M^ può sempre ritenere che i 
'^£f$ pedoni che sono indietro 
^.d^M costituiscono uno svantag- 
gio, mentre costituiscono un vantaggio i pe- 
doni più avanzati). 

Se il tratto ò al Nero egli giuoca 1 

a6— a5, e il giuoco è subito evidentemente 
patto. Se invece il tratto è al Bianco allora 
segue : 



mt^ . 



1. Rc6— c7 



Ra7— a8 1 



Adesso non può più spingere a6 — a5 
perchè avendo il Ke bianco avanzato d* un 
passo, difende la casa hS^ e quindi il pedone 
non potrebbe più essere arrestato dal Re 
NVro. 



Rc7— b6 



a6— a5! 



Unica mossa per pattare, come abbia 
mo visto ne^Ii esempi precedenti. 

3. RbOXao Ra8— a7 1 

e patta couservando roppoìtizione. 

Se i pedoni invece s<»no liberi il giuoco 
potrà sempre essere patto, purché entrambi 
i pedoni passano essere arrestati dal Re con- 
trario oppure entrambi i pedoni sieno egual- 
mente avanzati, cioè hi tale posizione che 
marciando alF ottava, Tuno non possa dive- 
nire Donna senza che 1* altro immediatamente 
non si cambi in Donna esso pui\5. Però in 
questa combinazione bis4»^n a essere bene guar- 
dinghi, perchò chi primo arriva a cambiare 
il suo pedone in Donna, ha sempre un van- 
taggio, potendo subito dopo dare scacco al 
Re avversario, o altrimenti avvantaggiarsi 
del tratto; che se per avventura nelPatto di 
spingere il |)edono alT ottava e cambiarlo in 
Donna si può dare anche scacco, il vantaggio 
sarà doppiamente maggiore. 

Veggansi le seguenti posizioni: 
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CiLPfTOLO 8BCOMD0 



IV. 



Di Damuno 






t 



fc^" 



t^;^ -'.' 



Ù 









n Nero inaoTe e Tìnce. 

1 f5-f4 

2. a4— a5 f4— f3 

a. HO— aO f3— fi 

\, H«$— u7 f2— fi D 

:>. a7— aKD Dfl— bl + 

0. Rb4— a5 Rbl— al+ 

7. Rao -bO RalXaS 
e vince. 

V. 

Di C. B. Chik 



" • 


ri 


- - ..— . ^...^ 


or,. 


1 


-d^'ì 


1 * "^ 

1 f ; 


u*! ,': 


^ L 


T 

4 




1 '^ 


' "i 


■■■• d 


-.1 


*. 


UÉSS 
J X. „ 4 


t 
*. r . 

1 

Wl HI*! W 


■ —1^ 





11 Bìanro rouor« m vioce. 



1. 


if2-^M 


b7— hr> 


2. 


ffi-pr> 


br» -w 


3. 


jrr>— g<^ 


»»4 b;< 


4. 


K^V-K*? 


Ki-b2 



r>. k7 -Jf«J> b2-.bl I) 
0, UgH— gt^- vinco 



VI. 



Di Loli.i 




Il Bianco muove e vince. 

1. Te5— d5 Rc(ÌXd5 

2. (m— <n (I2--<11 I) 
a d7— (1SD+ Rx 

4 I)d8X*il e vince. 

Se nel suo secondo tnitto il Nero giao- 

' casse invece 2 Rd5 — e 4 in difesa 

J del peilone, il Bianco vincerebbe e^^almente, 



! V(»j;pisi il paragrafo primo del Capitolo 
snccessivo dove si tratta del finale di Donna 
contro soli pedoni. 

HE E PEDONE 
CONTRO RE E Dl-E PEDONI 

11 principio generale in an finale di Re 
e due pedoni contro Re e un Si>lo pedone, 
è che Ù pedone di p?u deve vincere. 

Ma le manovre per vincere nella roa;;- 
gior parte dei casi sono sempre difficili, e 
tante sono le eccezioni in cui il solo pedone 
riesce a p'ittare, che si può quasi dire che la 
regola e Teccezione si CA»n fondono insieme. 

So i pedoni sono separati e lil»eri ambiduc, 
il giuoco sarà quasi sempre facilmente gua* 
dagnato da chi ha il [>edone di più. Se uno 
s4>lo Mei 'pedoni e libero e f altro non lo aia 
|)erche trovasi nella stes^sa fila del pedone 
avvei*sario, l'esito del giuoco sarà più incertin 
ma sempre con probabilità di vittoria |kel 
[>edone di più. Quando invece i pedoni S4>no 
uniti, oppure quand^^ si trovino s«'parati da 
una sota ca^a, nella lila della quale sia il 
pe<lone avversario, T e.sito del gmoco dipen* 
dera dalla posizione dei R(\ 

Cominciamo dairesamiuare qualche posi- 
zione di pedoni Mparati: 



Re e pedone contro Rb e di «e pedoni 
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Di WAI.KBR 




In questa posizione se il tratto è al Nero 

il giuoco sarà patto perchè dopo 1 h7-ìi5, 

il Re bianco deve senza perdere alcun tepapo 
correre ad arrestare il pedone avversario. E 
intanto fi Nero ha l'opportunità di predare 
anibìdue i i)edoni bianchi. 

Se invece il tratto è al Bianco, questi 
spinge subito 1. h2— h4, quindi corre col Re 
a predare il pedono nero, e vince come nella 
posizione III del § 9 del capitolo precedente. 

II. 




Ginoco patto. 
In questa posiziono sìa il tratto a qua- 
lanqno, il Bianco non può vinoero. Vinco- 
rebbe invece se il Pedone di l>onnu fosse 
non mosso. 

1. Rd5--er>(A) RdT— c#i * 

2, d3--d4 

Se invece il P D fosse non mo«*so qui 
il Bianco dovrebbe» ciuocv© *^- Rf's Rd.'). 
3, Rg5, Ke5. 4. d3, Ket), 5. a4, Rtir>. (i. Rh(> 
*• TÌnce. 

2 Kc6— d7 



3. Re5— f5 Rd7— d6 

4. Rf5— g5 Rde>— e6 

5. d4— dr>-f ReOXd5 
(>. Rg5— h6 Rd5— d6 ! 

Se invece f^iuoca RoO, perderebbe il 
giuoco. In questa posizione» il primo che 
attacca il pedone avvei*sario perde invece il 
proprio, e con esso la partita. 

7. Rh6— h7 ! RdG— d7 ! 
Patta. 

(A) 



1. 


d3— d4 


Rd7-c7 


2. 


Rd5-c5 


Rc7-Hd7 


3. 


d4— do 


Rd7-.c7 


4. 


d5-d(j+ 


Rc7— d7 


5. 


Rc5— d5 


Rd7— c8 


6. 


Rd5— e4 


Rc8— d8 


7. 


Re4^d5 
Patta. 


Rd8-c8 



IH. 
Di Klino e Horwitz 




Il iJianctì vince. 



Se il tratto e al Nero, il j^ìuoco è vinto 
evidentemente dal Bianco. Se inv(»oe il tratto 
e al Bianco, questi vince ej^iialmente, ma per 
riosciiNi, d«'\e p;i idagnare il tratto; deve 
cioè con i\H abile nuuiovra di Re venii-e a 
questa slessa posizione facendo in maniera 
che sia il Nero queglj che deMwi ora muo- 
vere per il primo. 

1. Rdr)-e5 Rd7— dS 

2. Rer>--d4 Rd8 e8 

3. IM4— e4 l 

(tnico tiMtto |t.r vinr<Mv. 

3. ... Rc8^d8 

4. R.w^— er> KdS— d7 

5. R^r» — do 

Ecro ritornat.k la stessi (K>^i/.ìono ori- 
ginari *, ma ora ò il Nero cui Hpetta inuo.tMC 

:> Rd7 d8 

ti. Rd5 ci\ Rd8— c8 

7. RcOXM} e vince. 
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Capitoix) sboondo 




Parecchi anni dopo il Kling al contrario 
dimostrò la vittoria del Bianco, abbia o non 
abbia il tratto. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 



Ra4— a3 
Ra3— b2 
Rb2~b3 
Rba— c:^ 
Rc3- ^2 ! 



Ra6-b6 
Rb6— a5 
Ra5~a6 
Ra6— a5 



Il tratto cbe vince. Qui Walker conti a usta 
invece con 6, a2— a3, Ra4. 6. Rd3, Hx»3 
ecc. Patta. 



In (luesta posizione il Bianco vince col 
tratto, e r^enza tratto: 



1. 


Rg3-g2 


Rer>-f5 


2. 


Rr2-fl 


Rf5-e5 


3. 


Rfl-e2 


Re5— f4 


4. 


Re2— f2 


Rf4— e5 


5. 


Rf2— e3 


Re5-f5 


iS, 


f3— f4 


Rf5-g4 


7. 


R(»3— e4 


Rj:4Xh4 


8. 


r4— f5 


Rh4— g4 


1». 


Re4— e5 


h5-h4 


10. 


f5— fO 


e vince. 


Col tratto al Nero il 


giuoco e vint 


mente cosi : 






1. 


. 


Reo— f5 


2. 


Rg3-g2 


Rf5— e5 


3. 


I^2-fl 


Re5— 1*5 


4. 


Rfl~e2 


Rf5— f4 


5. 


Re2-f2 


vince. 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Rd2— e3 
Re3— d3 
Rd3— o4 
Re4-Hl5 
a2— a3+ 



Ra5— a4 
Ra4— b4 
Rb4-a3 
Ra3— a4 1 
Ra4— b4 
e vince. 



Quando invece i due pedoni sono uniti, 
la tattica jier vincere cx)n8Ì8to unicamente nel 
forzare il Re avversario a perdere Toppoiti- 
zione, e ad abbandonare così il proprio ped. 



VI. 



Di Waiju» 



ih \\\ ^.. 





Il Hianro vinrc col tratto ó.Heuza. 



1. 
2. 
3. 



.... Rg5— fr> 

Rh3~g3 Rf5— g5 
Rg3-f2 Rg5— f6 



Questa intei-os^antÌH^iJinA |M>sizii)iie e un 
beli* esempio delle gnimli flitììcolta ohe in- | 
contr.i tulv«»lta |>er vincoiv qu^^^li che tiiMit» 
il pcMlone di più. Tale iMisizione fu data da 
Walker in aiiihi«lue le etlmoni del 5uo trattato 
come e3i»»mpio di giuoco patto. 



Il NVn) inautiene ropj>oiiÌ7.ion«» p«r 
•luanto può più a lunf^o. S<* in\iH?c ^iuoc« 

<{ Rfr> Mifruo 4. \i(X R«f). r>. Kk* •• 

il NiM'o ha |>er(luto Huhito. 



4 

Ti. 

7. 
8. 



Rf2— el 
Rei— di 
R3l-c2 
Rc2— Ki 
Rb3— a4 



Rft^-c7 
Re7— d7 
Rd7 c^\ 
Reti -o5 

:: '5— c«3 



Re b Pbdonb contro Rb b dvb Pedoni 
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9. Ra4— b4 Rc6— b6 

10. c4— 05+ RbC— c6 

11. Rb4 — c4 e vince. 

L* esemplo sueposto è sufficiente per dare 
aoa norma generale suirarte di giuocare il 
Re in simili posizioni, e guadagnare 1* oppo- 
sizione, ed il pedone avversario. Però se i 
due pedoni sono più avanzati, cioè 1* uno si 
trovi alla quinta, T altro alla sesta casa, nella 
maggior parte dei casi non sarà possibile di 
vincere che sagrificando uno dei propri ped. 



VII. 



Di Alloàter 







In questa posizione il Bianco non potrà 
guadagnare l'opposizione e vincere, che sa- 
grìficando il P I). Il tratto e indifferente. 



1. 


Rer)-f6 


Rd7— d8 


2. 


d6— d7 


Rd8xd7 


3. 


Rf6— f7 


Rd7-d8 


4. 


Rf7 e6 


Rd8-o7 


5. 


Ro6— e7 


Rc7— c8 


0. 


Re7— dt) 


e vince. 



I*iiò anche vincere con un* altra manovra 
di Re ma sempre sagrifìcando il pedone. 
Noi indichiamo anche questa diversa maniera 
di vincere perchè può divenire necessaria in 
posizioni analoghe dove i pedoni si trovano 
situati molto più a destra. 



Vili. 



1. 


Re5— d4 


Rd7-d8 


2. 


Rd4— c4- 


Rd8-c8 


3. 


Rc4— b4 


RcH— b8 


4. 


Rb4>-a5 


Rb8— h7 


5. 


d«-^7 


Rb7— c7 


i\. 


Rar>— a« 


Rc7xd7 


7. 


Rat)— b7 


Rd7— d8 


8. 


Rb7Xc6 


e vince. 



Di Waucer 









i^^/' 



i 11 



Giuoco patto. 

Abbia o non abbia il tratto, il Bianco non 
può vincere. 

1. Rdl-el Rd3~e3 

2. Rei— di 

Se invece giuocasse 2. Rc2 seguirebbe 

2 Rf 2. 3. f4, RXg2. 4. f5, Rh2. 

5. f6, g2. 6. f7, gì D. 7. f8D. Patta. 

2 Re3— d3 

3. -Rdl-el 

Patta. 



IX. 







(ìiuoco patto. 

A qualunque sia il tratto, non e possibile 
vincoieMl Bianco può beasi guadagnare Top- 
posizione» ma in questo caso non giova a nulla. 



1. 


• . . . 


Rb7— c6 


2. 


Rc4— d \ 


Rc«— d6 


3. 


Rd4— ««4 


Rd6-c« 


4. 


Re4— 05 


Ree— d7 


5. 


Ror>— .15 


Rd7— c8 


6. 


Rd5— crt 


Rc8 b8 


7. 


b6-b7 


RbK— a7 



Patta. 
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Ca-pitolo Secondo 




Il Nero col tratto patta. 
Questa posizione è Tidentica di quella re- 
gistrata al N. VI di questo paragrafo; sol- 
tanto i pezzi sono portati due caselle più a 
sinistra. Una tale differenza è sufficiente per 
rendere patto il pilucco, se il tratto è al Nero. 
11 Bianco non può più passare col Re alla 
sinistra del suo pedone più avanzato; unico 
mezzo per guadagnare l'opposizione, e vincere. 



1. 


• . • • 


Re5— d5 


2. 


Rf3— f4 


Rd5— d4 


8. 


Rf4— g4 


Rd4— e4 


4. 


Rg4— h3 


Re4— d5 


5. 


Rh3— g2 


Rd5— e4 


0. 


Rg2-fl 


Re4— d5 


7. 


Rfl— el 


Rd5— e5 


8. 


Rel-d2 


Re5--d4 


9. 


Rd2— c2 


Rcl4— e4 


10. 


Rc2-bl 


Re4— d5 


11. 


Rbl— ci 
Patta. 


Rd5— c5 



XI 




diamo) ad una edizione di Berlino del Tratte 
des Amateur s^ è altamente istruttiva, chiun- 
que ne sia Fautore. 

Il Nero col tratto può impedire che il 
Re avversario passi dalla parte del suo pad. 
più avanzato, e quindi il giuoco sarà patto. 
1 Rb7— c6 

2. Rbl— c2 Rc6— d6 

Unico tratto buono. Qualunque altro 
farebbe vincere il Bianco. 

3. Rc2— d2 Rd6— c6 

Se invece giuoca 3 Rfl6 segue 

4. Rc3 e il Bianco vince. Il modo di giuo- 
care il Re pel Nero è delicatissimo. Un 
solo passo falso, e il giuoco è perduto. 



4. 


Rd2— e2 


Rc6— d6 


5. 


Re2— f2 


Rd6— e5 


6. 


Rf2-g2 


Re5— f6 


7. 


Rg2— b2 


Rf6— g6 


8. 


R.b2— h3 
Patta. 


Rg6— g5 



XII. 



Di PmuDOE 



m 






m^^ 



iof 



Il Nero col tratto patta. 

Questa posizione che Walker asserisce 

avere tratto da un manoscritto di A. Mac-Don- 

nel ( Westm. Paper s III, 169) e che VFfand- 

buch di Bilguer ascrive, (erroneamente ere- 



In questa posizione il giuoco sarà vinto 
pel Bianco se avrà il tratto. Se il tratti e 
al Nero non potrà vincere. Con altre parole, 
l'opposizione decide della vittoria. 

1. Rd4-e4 Re6— d6 

2. f4— f5 Rd6— e7 

Prendere il pedone sarebbe evidente- 
mente cattivo, perchè il Bianco riprende 
col Re e poi portandolo in h7 sostiene 
tuttA la marcia dal suo pedone sino al- 
l'ottava. 

3. f5— fe-f. 

Se il Bianco prende il pedone il giuoco 
è putto, come nella posizione I del paragrafo 
9 — Capitolo Primo. 

3 Re7— eO 

4. f6— f7 

e vince i*ome nei precedenti esempi dì 
questo paragrafo. 



Re solo contro due Pedoni 
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Contro due pedoni che non sieno doppfati 
il Re solo non può pattare in nessun caso, 
a meno che essi non sieno indifesi e di facile 
presa. Generalmente avviene che due pedoni 
(«inaiora anche distanti dal proprio Re) si 
difendono benissimo da soli perché il Re av- 
versario non può predare T uno dei due, 
senza che T altro sfugga dal quadrato dove 
f»otrebbe venii'e arrestato, e marci cosi al- 
l' ottava. 

III. 




In questa posizione il Nero vince in ogni 
caso. 

i. Rb4— c5 a6— a5 ' 

2. Rc5— c4 

Se prende il pedone, l'altro marcia : 1- 
Tottava senza impedimento. 

2 Rh7— g7 

Se invece giuoca 2 a5^a4 il 

giuoco sarebbe patto perchè il liianco con 
3. Kc4 — b4 preda ambidue i pedoni 



Rc4— b3 



c6— c5 



Nocessai-io per «alvare il pedone di 
Tori-e. 

4. RU^— a4 c5— c4 

5. Ra4— a3 Rg7— fO 

6. Ra:3-b2 
Se inve<:e 6. Ra3 — a4 il Nero conliuuu 

ad avanzai^i col Re, 

a5 — a4 
a4 — a3 
Rf6— e5 
Re5 — e4 
Re4-^3 
a3— a2 
Ro3— d2 

• e vince. 

La marcia dei due pedoni a salto di Ca- 
vallo «^ assai interessante e sarA utile al prin- 
cipixuite avere bene a mento questo tinaie. 

Però anche contro due pedoni non dop- 
piati bavvi un unico caso in cui il Re solo 
può pattare, e ciò si avvera in questa posi- 



6. 


. * • • 


7. 


Rb2— 03 


8. 


Rc3— c2 


9. 


Rc2— c3! 


10. 


Rc3— c2 


II. 


Rc2-c3 


12. 


Rc3— b2 



IV. 



r 



i 






zione. Se il tratto è al Nero, questi deve giuo- 
care il Re al cantone da 
dove non potrà più usr^ire. 
Il giuoco sarà quindi patto, 
continuando il Bianco sem- 
pre nei suoi tratti Rc2-cl, 
e Rei— c2. Se il tratto 
fosse invece al Bianco, il 
giuoco sarebbe perduto co- 
me facilmente potrà con- 
^^^^"^ — " vincersene lo studioso da 
se stesso. 

Il caso più difficile della vittoria di due 
pedoni non doppiati contro il Re solo si av- 
vera quando sieno questi i pedoni uniti di 
Torre e di Cavallo, Tuno alla settima, Taltro 
alla sesta. Noi abbiamo già indirettamente 
accennato a questa combinazione nella posi- 
zione XI del § 6. 

Contro tre o più pedoni il giuoco sarà 
sempre e senza eccezione alcuna, perduto pel 
Re solo. Anzi può avvenire benissimo che se 
i pedoni sono uniti, (questi possono dare 
scaccamatto al Re avversario senza bisogno 
di spingersi sino air ottava. 

Vedasi pei* esempio la seguente posizione 
colla quale chiudiamo questo paragrafo. 

V. 

Di Bone 



r 
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Matto in 22 tratti 
senza spingere i pedoni alPottava 



l. 


Kfft 


• Ri28 


12. 


Rg6 


R*?8 


2. 


Re7 


R^'7 


13. 


e7 


Rh8 


3. 


k4 


K^'tì 


14. 


RhO 


Rk« 


4. 


f4 


Rj:7 


lo. 


V^^ 


RhS 


5. 


o:^ 


Rk<> 


ir>. 


fr» 


Hk« 


i\ 


el 


Kg7 


17. 


{y\ 


Rh8 


7. 


e.i 


R^W) 


18. 


Rjro 


RffH 


8. 


Rf8 


Klì7! 


19. 


Rh5 


RhS 


9. 


RH 


RhO 


2<). 


Rhrt 


Rk« 


10. 


eT) 


Rh7 


21. 


f7+ 


RhH 


11. 


^^ 


RhH . 


22. 


b'7f 


Matto. 
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Capitoix) Secondo 



2. Re3— f2 Rd5— e6 

3. Rf2-g2 Re6— f6 

4. Rg2— g3 Rf6— g6 

5. Rg3— f3 Rg6— f6 

6. Rf3— e4 Rf6— eC 

7. h2— h3 
guadagna Topposizione, e vince. 

XVI. 
Di Kling e Horwitz 




Il Bianco vince anche senza il tratto. 



1. 


. • . • 


Rf 8— e8 (A) 


2. 


f5— f6! 


Re8— f8 


3. 


f6— f7 


g7-g6 


4. 


Re6— d6 


Rf8xf7 


5. 


Rd6— d7 
Rd7— e6 


Rf7— f8 


6. 


Rf8-g7 


7. 


Re6-e7 


Rg7-g8 


8. 


Re7-f6 


Rg8— h7 


9. 


Rf6— f7 


Rh7— h8 


10. 


Rf7Xg6 
(A) 


e vince. 


1. 




g7-g6 


2. 


f 5— f6 1 


Rf8— e8 


3. 


f6_f7+ 


Re8— f8 


4. 


Re6— d6 


e vince. 


Però in. posizioni analoghe specialmente 


se i pedoni si trovano più 


verso al centro 


della scacchiera è molto facile il giuoco sia 


patto. Vedasi 


per esempio 
XVII. 


la seguente: 


Di Walker 






Giuooo patto. 



Se il tratto è al Nero questi patta con 
1 f6— f5+. 2. g4xf5+, ReO— f6 ecc 

Se il tratto invece è al Bianco il giuoco 
sarà egualmente patto. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 



f4— f5+ 
Re4-.f3 
Rf3-g3 
R4C3— h4 
Rh4— g3 
Patta. 



R^— d6 
Rd6— ed 
Re6— n 
Rf7-g7 
Rg7— f7 



Però r esito del giuoco in tale posizione 
è affatto eccezionale. Se si trasportano ì due 
Re e i pedoni una sola casa a sinistra, il 
Bianco avendo il tratto invece vince, perchè 
collo scacco di pedone guadagna Topposizione, 
e se ne può valere, mentre nella posizione 
del testo non se ne può valere per vincere. 



Il Ponziani stabilì il principio che il 
Pedone di Torre non mosso, patta regolar- 
mente contro i due pedoni di Torre e Cavallo 
avversari. E cosi del pari stabiliva pel pedi 
di Cavallo non mosso. 

Il principio può stare, ma tante sono le 
eccezioni che incontra a seconda della posi- 
zione dei Re, che non si può darvi una 
grande importanza, e la sua applicazione di- 
pende esclusivamente dalle circostanze. 

Il Pedone di Torre patta più facilmente 
che il pedone di Cavallo contro i due pedoni 
uniti, ma in ogni caso la maniera di giuocare 
questo finale è assai delicata e molto spesso 
è assai difficile vedere il tratto più oppor- 
tuno per riescire alla patta. 

xvm. 

Di POXZIANI 




Questa è la posizione data dal Ponziani 
a dimostrazione della sua tesi. Qui il giuoco 
è patto forzatamente, di chiunque sia il tratto. 
Poiché se 1. h5 — hO, il Re nero continua 
sempre a muoversi nelle due case h8 e g8 
e da quelle non potrà venire sloggiato. Se 
invece 1. go — ^^^ il Nero non prende il ped. 

ma spinge 1 h7 — hO, e il giuoco rimane 

egualmente patto. 



Rb e Pbdonb contro Re b due Pedoni 



29 



XIX. 




Giuoco patto. 

1 Rg7— h8! 

Questo tratto del Nero è importaotis- 
simo. Qualunque altro perderebbe il giuoco. 
Egli deve calcolare la posizione del suo Re 
al momento in cui il Bianco spingerà il 
pedone di Cavallo per cambiarlo col pedone 
avversario. Se il pedone di Cavallo fosse 
in g3 invece che in g4y il Nero dovrebbe 
giuocai'e non Rg7— ho ma Rg7— g8 ! Se il 
pedone di Cavallo invece fosse in g2,c\oò 
non mosso, il giuoco sarebbe perduto as- 
solutamente dal Nero, perchè il Bianco 
avrebbe la facoltà dopo la mossa del Nero 
di spingere il pedone uno o due passi e 
cosi guadagnare la casa opportuna )ier 
vincere. 



2. 

3. 
4. 
5. 
6. 


Rg5— h6 
h4— h5 
g4-g5 
g5-g6 
h5XgC 
Patta. 


Rh8— g8 
Rg8-h8 
Rh8-g8 
h7xg6 
Rg8— h8 




XX. 






Di Loixi 








Giuoco patto. 

Questa classica posizione interessò moltis- 
simi teorici, e per quanto la sua semplicità 



possa far credere alla sua poca difficoltà, fa 
prova del contrario il fatto che la maggior 
parte di questi errarono nelle loro conclusioni. 

n giuoco è patto in qualunque caso. Sia 
il tratto al Nero: 



1. 
2. 



h2— h3 



Rf5— f4 
Rf4— f5 



Qui più facilmemte conduce alla patta 
il tratto 2 h7— h6. 

3. Rf2— f3 Rf5— g5 

Anche qui la più semplice risposta 

sarebbe 3 h7— h6. Invece 3. . , . . 

h7— h5 costerebbe la uartita, perchè 11 B. 
continua con 4. g2«g^ ed ha guadagnata 
r opposizione. 

4. Rf 3— g3 h7— he l 
Invece LoUi continua erroneamente con 

4 Rh5 ? e il Bianco vince col seguito 

5. h4, Rh6. 6. Rg4, Rg6. 7. h5+, Rh6. 
8. Rh4, Rg7. 9. Rg5, h64.. IO. Rf5, Rf 7. 
il. g3, Rg7. 12. Re6, Rg8. 13. RfC e vince. 

5. Rg3— f3 Rg5— f5 

6. . g2— g3 h6-li5 1 

Patta. 

Lo studioso abbia bene a mente la posi- 
zione che risulta a questo punto. Se egli può 
riuscirvi avendo Topposizione, vincerà; se in- 
vece come in questo caso, Topposizione è ai 
Nero, non potrà vincere. 

Abbia ora il tratto il Bianco: 



1. 



h7-.h5 



Rf2— f3 (A) 

Unico tratto per pattare. Se 1 h6 

segue 2. h3, R^. (h5. 3. g3) 3. Rg3, Rh5. 
4. h4, Rg6. 5. Kg4 e vince. E se inv<M» 

1 Rg5 segue 2. Re4, Rg4. 3. 

Rg5. 4. Ree e vince come vedremo 
posizione XXI. 

2. g2— g3 Rf5— g5 

3. h2— h3 Rg5— f5 

PatU. 



Re5, 
nella 



(A) 



1. 



Rf5— g5 



hOcome 



Rf2-g:^ 
h2— h4+ 
Se invece 2. h3 segue 2. 
più sopra e patta. 

2. .... Rg5— f 5 ! 

Se invece 2 Rh5? segue 3 Rh3 

e vince facilmente. 

3. Rg3-h3 

Sj Rf3 segue 3 h5. 4. g3, Re5. 

5. Re3, Rf 5 e patta. Se invece 3. Rf 2 segue 
Rg4 4. g3, h5 e patta. 
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CiLpiTOLO Secondo 



3 

4. Rh3— g3 

5. Rg3— h2 

6. Rh2— h3 

Patta. 

XXI. 
Di C. Whitb 



h7— h5 
Rf5— e5 
Re5— f4 
Rf4— f5 




n Bianco muove e vince. 
La situazione dei pedoni è qui la stessa 
che nella precedente posizione. Soltanto i Re 
sono diversamente collocati. Questa diversità 
di posizione rende ben differente T esito del 
giuoco. 

1. Re5— e6 Rg5— g6 (A, B) 

2. h2— h3 h7-~h6 . 

Se invece spinge il pedone due passi 
il Bianco continua con 3. h3 — h4 e vince. 

3. g2-g3 Rg6-g7 

Se invece Rh5 oppure Rg5 segue 4. 
Rf7 ecc. come avanti. 



4. 


Re6— f5 


Rg7-f7 
R77-g7 


5. 


b3— h4 


6. 


h4— h5 


Rg7— n 


1. 


g3-g4 


Rf7-g7 


8. 


Rf5— e6 


Rg7-g8 


9. 


Re6— f6 


Rg8— h7 


10. 


Rf6— n 


Rh7— h8 


11. 


Rf7-g6 
(A) 


e vince. 


1. 




Rg5— b5 


2. 


R^— f6 


Rb5— h6 


3. 


h2— h3 


Rh6— h5 


4. 


Rf6— g7 


h7— h6 


5. 


Rg7-f6 


Rb5-h4 


6. 


Rf6— g6 


h6— h5 


7, 


Rg6— h6 


Rh4— g3 


8. 


Rb6Xh5 


Rg3Xg2 


9. 


h3— h4 
(B) 


e vince. 



h7— he 



Contro gli altri movimenti di Re, 

l Rh6, oppure 1 Rh4 oppure 

1 Rg4, il Bianco vince colle manovre 

della variante precedente. Così, se il Nero 
avesse adesso spinto il pedone due passi. 
In questa variante la manovra è pure la 
stessa. 



2. 


Re6— f7 


h6— h5 


3. 


Rf7-g7 


h5— b4 


4. 


b2— b3 


Rg5-f4 


5. 


Rg7— g6 


Rf4-g3 


6. 


Rg6— g5 


e vinco. 



Da tutti gli esempi suepostJ si avrà po- 
tuto rilevare che in molti casi, il pedone di 
Torre patta contro i due pedoni uniti av- 
versari di Torre e di Cavallo, ma perche ciò 
riesca è necessario che il pedone sia non 
mosso a fine di muoverlo al momento più 
opportuno uno o due passi per guadagnare 
mantenere l'opposizione secondo i casi. 

Il pedone di Cavallo invece, sia anche 
non mosso, è assai meno forte e riesce assai 
più difficile incontrare dei casi in cui patti 
forzatamente contro i due pedoni avversari. 

Il seguente esempio di Lolli è uno dei 
pochi in cui ciò possa avverarsi: 

XXII. 




n Nero patta col tratto e senza. Se muove 

prima, giuoca 1 Rd7— c8, e il giuoco 

è evidentemente patto. Se invece muove il 
Bianco segue: 

1. Rd5-^5 Rd7— c8 

2. Re5— e6 Rc8— c7 

3. Re6— e7 Rc7— c8 

4. Re7— d6 RcS-^dS ! 

Se giuoca invece 4 Rb8 il Bianco 

vince con 5. Rd7, Ra8? 6. Rc8, b6. 7. Rc7, 
bXa. 8. b6, a4. 9. b7+ e vince. 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Rd6-^ 

ho— h6+ 

Rc5— d6 

Rd6— e7 

Re7— d7 

a5--a6 

Patta. 



Rd8— c7 
Rc7— bS 
Rb8- c8 
Rc8— b8 
Rb8— a8 
RaS— b8 



Re b Pedone conte© Ree due Pedoni 
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XXIII. 




n Bianco vince in questa posizione col 
tratto facilmente con l.Rb5— c5, b7— b6-f . 
2. Rc5— (i5, Rc7— d7. 3. b4— b5, Rd7— c7. 
4. Rd5 — e6. Senza il tratto, vince egual- 
mente così : 



1. 
2, 

4. 
5. 
6. 



Rb5— b6 
b4— b5 

Rb6— c7 
a4 — a5 

Rc7— d8 



Rc7— c8 
Rc8— b8 
Rb8— a8 
Ra8— a7 
Ra7— a8 



Se ÌD?ece gìuoca 6. a5— a6, il giuoco 
sarebbe patto perchè il Nero non prende 
il pedone, ma gìuoca 6 Ra7 ! 

6 Ra8— b8 

7. Rd8— d7 Rb8— a7 

8. Rd7— c8 Ra7— a8 

9. a5— a6 e vince. 

XXJV. 




lì Bianco vince. 
Questa posizione e identica al N. XX di 
Lolli, senonchè in questa il Nero invece di 
avere il pedone di Torre, ha il pedone di 
Cavallo. Là il giuoco era patto, qui al con- 
trario è vinto forzatamente dal Bianco in 
ogni caso. 

In primo luogo abbia il tratto il Bianco. 
1. Rfò— g3 Rf5— g5 



Se invece 1 g6 segue 2. h4, g5. 

3. h5, g4. 5. h6 e vince. 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



h2— h3 
Rg3— f3 
Rf3— e4 
Re4— f4 
Rf4— f5 
Rf5— e4 
Re4— f5 

g2-g4 
Rf5Xg5 



Rg5— h5 

Rh5 -g5 

R^5— h4 

Rh4— h5 

g7-g6+ 

g6— g5 

Rh5— h4 

Rh4Xh3 

e vince. 



In secondo luogo abbia il tratto il Nero : 

1 Rf5— f4 

2. Rf2— e2 

Se invece giucca 2. b3 ? segue 2 

g5 e il giuoco sarebbe patto. 

2 Rf4— e4 

3. g2-g3 g7— g5 

Se invece 3 g6 segue 4. h4, Re6. 

5. Re3, g5. 6. h5, g4. 7. h6 e vince. 

4. h2— h3 Re4— f5 

5. Re2--d3 Rf5— e5 

6. Rd3— e3 Re6— f5 

7. Re3— d4 e vince. 

XXV. 




In questa posizione il giuoco è patto 
anche se il tratto ò al Bianco. Oeneralmente 
in posizioni analoghe, cioè quando i due ped. 
stanno disgiunti e separati da una soia casa 
nella fila della quale si trova il pedone av- 
versario, la vittoria è assai spesso impossibile. 

1. Rd3-^4 Re6— e7! 

2. e4— e5 Re7--e6! 

3. e5Xd6 Re6Xd6 

Patta. 
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CjipiTOLo Sboonbo 



XXVI. 




In questa posizione invece il Bianco vince 
abbia o non abbia il tratto. 

1. Rc6— d6 Ra6— a7 

Se invece 1 Ra^ segue 2. Rc7, 

Ra6. 3. Kc6 e il Bianco ha guadagnato il 
tempo necessario per vincere. 



Rd6-d7 
Rd7— c6 
Rc6— c7 
Rc7— b8 
Rb8— a7 
Ra7xb6 
c4 — c5 
XXVIL 

Di NOWOTNY 



Ra7--a8 
Ra8— a7 
Ra7— a6 
Ra6--a5 
Ra5Xa4 
Ra4— b4 
e vince. 




I! Bianco muove e vince. 
Qui però se il tratto fosse al Nero il 

giuoco sarebbe patto con 1 Rc5 — c4 ! 

2. c2— <53, d7— d5. 3. e2— eS, Rc4~c5. 4. 
Rd2— d3, Rc5— c6. 5. c3— c4, Rc6~d6 ecc. 
come neir esempio XXV. 

1. Rd2-c3! RcS-'dS 

Se invece I dò segue 2. e3, Rc6. 

3. Rd4. Rd6. 4. c3, Kc6. 5. c4, dXc 6. 
RX<*4, Rd6. 7. Rd4 e vince. 

2. Rc3— d3 d7— d6 

Se invece 2 Re5. 3. c4, d6. 4. Re3 

. e vince. 



3. 
4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



c2— 04+ 
Rd3-c3 
Rc3— d4 

e2— e3 
Rd4— d5 
Rdo— c6 
Rc6— c7 

e3— e4 
Rc7-d8 
Rd8— d7 



Rd5— c5 
Rc5— b6 
Rb6--c6 
Rc6-~d7 
Rd7— e7 
Re7— e6 
Re6— e7 
Re7— e(> 
Re6— e5 
e vince. 



§3. 

RE E DUE PEDONI 
CONTRO RE E DUE PEBONI 

Passando a studiare il finale di Re e due 
pedoni, contro Re e due pedoni, e tutti 
gli altri dove un maggior numero di pedoni 
si trova dairuna e dall'altra parte, noi la- 
sciamo la parte rigorosamente teorica dei fi- 
nali di pedoni in generale ed entriamo in un 
campo immensamente vasto dove le combi- 
nazioni sono senza numero e sfuggono la 
maggior parte ad un esame teoretico. L'ec- 
cezione quivi spesse volte trionfa della regola, 
ed è su quella che bisogna portare tutta la 
propria attenzione, e lo studio maggiore. 

Oltre la regola generale dell'opposizione 
che noi abbiamo avuto occasione di studiare 
profondamente nei paragrafi precedenti, e 
che regna sempre sovrana in qualunque finale 
di pedoni, polla esatta intelligenza dì questo 
e dei seguenti paragrafi è necessario fissare 
qui un' altra regola, la quale dovrà servire 
allo studioso di guida a traverso i molti esempi 
che verremo in seguito esponendo. 

Questa regola è la seguente: 

I pedoni più avanzati di quelli dell'av- 
versario, a parità di altre circostanze vincono 
nel maggior numero dei casi. 

E tanta maggior efficacia hanno i ped. 
avanzati in confronto degli avversari, spe- 
cialmente se uniti, ed uno di essi almeno sia 
libero. 

Ciò premesso, passiamo ad esaminare al- 
cune posizioni che serviranno ad illustrare 
questo principio e le sue eccezioni, per quanto 
riguarda il finale di Re e due pedoni per 
parte. 



Re b due Pedoni contro Re e due Pedoni 
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Di Horwitz 




Il Bianco vince anche senza il tratto 



1 Rg5— hC 

Se l f 4 segue 2. d5, Rf5. 3. d6, 

e vince. 



2. Rf3— f4 

3. Rf4-g5 

4. d4— d5 

5. e5— e6 



Rh6— g7 
Rg7-n 
Rf7— 67 
Re7— dO 



Se invece 5. , . . . Re8 oppure 5. 
Rd8 allora 6. d6 e vince. 

6. Rg5 — f6 e vince. 
II. 



Di Ki^NQ e Horwitz 




Il Bianco muove e vìnce. 

1. Rf3—f4 Rc7— b6 
L'avanzamento di uno o delKaltro ped. 

sarebbe stato dannoso perchè il Re bianco 
lo avrebbe subito atta^atu, preso, e quindi 
avrebbe facilmente arrestato Taltro. 

2. Rf4— f5 RbC—cT 

3. Rf5— f6 Rc7—b6 

4. Rf6— e« Rb6— c7 



Se avesse avanzato il pedone di Torre, 
il Bianco vinceva con 5. ivd7. 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



Re6— d5 
b5— bG+ 

Rd5Xd6 
c6 — c7 
c7-.c8 D 
III. 



h6— h5 

Ro7Xb6 

h5— h4 

h4— h3 

e vince. 




In questo esempio e nel seguente sebbene 
il Nero abbia i p^oni più avanzati, non 
può vincere, avendo anche il tratto : 
1 Rf6-f5 

2. Rh6— h5 Rf5— e5 

3. Rh5Xh4 Re5— f4 

4. Rh4— h5 Rf4— 63 

5. Rh5~g6 Re3— f2 

6. h3~h4 Rf2xg:2 

7. h4— h5 Rg2-f2 

8. h5— h6 g3-g2 

9. h6— h7 g2- glD + 
10. RgC— f7 

e patta come vedremo nel primo paragrafo 
del Capitolo terzo. 

Patta. 
IV. 
Di Klino e HoRwrrz 



fe,. 






Lièi \'^ 

^^E?" a SI a 

Un' , V rf'i 

ima Hi j^j 



(Waoco Patto. 
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Capitolo Seconik> 



Se il tratto è al Nero il giuoco e patto 

facilmente con 1 Rd4. 2. Rdl ! Rc4. 

3. Rc2, RM. 4. R(I3, RXa4. 5. RXc <. Ra3. 
6. Rei ecc. Patta. 

Se invece il tratto e al Bianco non ò 
evidente la maniera di pattare. Il Bianco 
deve guadagnare Topposizione, e non vi può 
riescire che sagrifìcando un pedono: 

1. a4— a5! b6Xa5 

2. Rei— di a5— a4 

Se invece il Nero avesse giuo<*ato 2 

e')— c24-» seguiva 3. Rei, a4. 4. a3 e il 
giuoco ò patto. 

3. Rdl -ci Rd3~d4 

4. Rei -c2 Rd4-c4 

5. a2 — a3 

Patta. 



V. 



[)i Walkbr 



I 




1 ^.. 






; k^i i^J. i^i 



11 Hianr^» muove «• vii.ff*. 

In «|u<*sta [H>siziuno il giuoco «ombrerebbe 
patto, uia non lo e. Ambidue i pedoni possono 
marciare all'ottava e giungervi nello stesno 
tempo, ma il Bianca) ha il vantaggio dei tratto; 
può quindi cambiare le Donne, e conjtervanfio 
sempre il vantaggio del tratto, spingeiv al- 
r ottava il suo p(*<lone libero di Torre prima 
del pedone di Torre avversario; eircoHtau/jt 
importantÌH:;ima ficrrhe fra due {Meloni di 
Tori e awersari, quello che giungo* primo a 
CAmbiar^i in Donna ini|»o<li*M*e alTaltrodi farlo 



1. 


b2— b4 


f7-f5 


o^ 


b4 Im 


fr>^f4 


3. 


1C>— b«i 


f4— f3 


4. 


blV-b7 


f3-f2 


r>. 


b7— b8 D 


f2— fi D 


ti. 


Dl»8— bTvf 


DflXbJvf 


i. 


Rar>x»>:) 


Rh5— g4 


8. 


a2 a4 


e vin-e. 



VI. 



Di PmuDOB 









^ 'l 



Giuoco patto. 
Generalmente in posizioni analoghe il 
giuoco è vinto da chi tiene i due pedoni 
uniti perchè il suo Re ha tutta la liberta di 
dare la caccia al pedone isolato il quale é 
indifeso, mentre quelli si difendono recipro* 
camente, non potendo venir preso il pedone 
di sotto senza che ^*altni marci ali* ottava, 
(^iò avverrebbe qui se il Nero invece di avare 
il ped. libero in g7t lo avesse in ^/ oppure ia 
h'ì. Nella posizione presente al contrario il 
giuoco e patto, perche il Re nero può sempre 
difendere il sao pedone libero mantenendosi 
nel quadrato del pedone libero avversario, 
di maniera che se ({ue.sto venisse spinto sa- 
rebbe preso. Abbia il tratto fi Nero, eh' e la 
peggiore ipiUesi : 

2! Rd3-H33 

3. Re:^-f3 

4. Rf3— g3 

5. Rg3-g4 

VII. 
Di Horwitz 



Rd5-e5 
Re5— d5! 
Rd5-^ 
Re5— eO! 
Re6-^f6 Patta. 



.1- i 3 

1 


'Il 


t- 1 ^ Li. , 

n 





Oiuoco putto. 



Rb e dub Pedoni contro Re due e Pedoni 
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Questa posizione è assai difficile. Il suo 
antota dà erroneamen^a una soluzione di 
giuoco vinto pel Bianco, col tratto. Ma il 
giuoco è invece patto in ogni caso. 

1. c2--c3! b5— b4! 

S6 invece 1 Ra5, il Bianco vince 

con 2. Rb3, b4. 3. c4, b5. 4. c5 e vince. 

2. c3— c4 b4— b3 

3. a2— a3 

Se invece 3. aXb4- il giuoco è patto 
con 3 Rb4. 4. Rc2, b5. ecc. 

3 Ra4— a5! 

Qui invece Horwitz fa giuocare al Neit) 
3. . .•. . b6— b5 f tratto erroneo che fa vin- 
cere il Bianco con 4. c4— c5! 

4. Jlb2Xb3 Ra5— a6 1 

11 Nero ha potuto guadagnare una di 
quelle posizioni di patto, nel finale di Re 
e pedone contro Re e due pedoni, le quali 
noi abbiamo considerato nel paragrafò pre- 
cedente. 

Rb3— b4 Ra6-a7 
Rb4— b5 Ra7— b7 
a3— a4 Rb7— <i7 
a4— a5 
È inutile affatto giuocare 8. Ra6, nerchò 

il Nero mantiene Topposizione con 8 

Rc6. 

.... b6Xa5 

Rb5Xa5 Rc7— c6 
Ra5— b4 'Rc6— b6 
Patta. 
Questo esempio però è una eccezione. In 
generale due pedoni doppiati perdono contro 
due pedoni non doppiati. 
Vili. 



5. 
6. 
7. 
8. 



8. 

9. 

10. 




Giuoco putto. 
Qui il giuoco è patto e lo ò quasi sempre 
in posizioni analoghe dove due pedoni stanno 
dì fronte a due pedoni avversari situati nelle 
«tesse file. 

1. Rd7-c7 b7— b5 

2. Rc7--c6 b5— b4 



3. 


a3— a4 


Ra6— a5 


4. 


Rc6— c5 


a7— a6 


5. 


Rc5— d4 


Ra5-b6 


6. 


Rd4— d5 


Rb6-a5! 


7. 


Rd5— c4 


Ra5— b6 


8. 


Rc4Xb4 


a6~a5+ Patta. 


Il Nero 


può anche giuocare diversamente 


nei suoi primi tratti ottenendo lo stesso ri- 


sultato. 


IX. 




Di F. M. Teed 






US 



ju^jvf^e e vince. 



Questa posizione che noi troviamo nel- 
Intemational Chess Magazine (1885 pag. 
283) e che non è che una riproduzione di 
uno studio di Walker {Art of Chess-Play 
1846 pag. 285) costituisce una bella eccezione 
alla regola esposta nell'esempio precedente. 



1 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 



a3— a4l 

Ra2— a3 

Ra3— a2 

a4— a5 

a5— a6 



Rd2— c2 
a6— a5! 

Rc2— c3 
a5Xb4 

Rc3--c2 
b4— b3 

e vince. 




muove vince. 
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Capitolo Sboondo 



Questo, ed il seguente esempio sono due 
altre eccezioni al principio sueposta 



1. 


Rf2— f3 


Rf7-f6 


2. 


Rf3— o4 


Rf6— e6 


3. 


e2— e3 


Re6— f6 


4. 


Re4— dr> 


e7— ed+ 


5. 


Rd5-d6 


Rf6-f7 


6. 


e3— e4 


Rf7— f6 


7. 


e4— €5+ 


Rf6-f7 


8. 


Rd6— d7 


e vince. 



XI. 



Di Kung e Hobwttz 




Il Bianco mmofe e nnce. 



1. 
2, 



Re3— e4! 
Re4— f4 



dd— d54- 



S« invece gìuoca 2. Rd4 il giuoco è 
patta Se al tratto preredente il Nero aveaae 
dato trarrò rotraltro pedone allora il tratto 
giusto adeaao sarebbe stato 2. Rd4. 



2. 
3. 


RM-f5 


ReO— d6- 
Rd6— c5 


Se 
Rf7. 5. 


inr<y** 3. ... 
f 4 ! e %inc«». 


. Re7 Mgue 4. d4. 


4 

5. 
6. 
7. 


Rfr>xfo 

Rfi^-<4} 

Ue*iXd5 

f2-f4 


Ro5— d4 
R(i4X<i3 

Rd:i— e2 
e vince. 



Ckv ch«* occasiona la vittona in questa 
bella p<HÌzii>ne t* U circ(>?*tanzA 8[»ooialc che 
il pecione .ii Altiere è anrtira non ruosna 
Sup(M>DgaH. inv<H*o il |n»doiii* in /".? invero che 
io f'J, il gtUiKo patto di chiunque siif il 
tratto. 



XIL 



Di Nathan 



i^S 






ilU 



■/''-"■A i y/f^'A 









^Jiii^^ 



A r^i ^ ri 



m 



Il Nero TÌnce. 

Chiudiamo il paragrafo con questo esempio 
istruttivo. 11 Nero ha il suo Re in ec- 
cellente posizione e deve vincere, anche senza 
il tratto, ma se giiiocasse al primo tratto 
1 b5 — b4 per inchiodare i pedoni av- 
versari il giuoco sarebbe patto. La manovra 
per vincere consiste appunto nel non spio- 
gore il pedone b5. 



1. 


Rg8— f8 


Rg6— f6 


2. 


Rf8— e8 


Rf6— e6 


3. 


Re8-^8 


Re6— d6 


4. 


Rd8-«8 


Rd6— c5 


&. 


Re8— d7 


d5— d4I 


e. 


Rd7— e6 


Rc5— b4 


7. 


Re6— do 


Rb4— c3 


8. 


b3— b4 


Rc3Xo2 


9. 


Rd5Xd4 


Rc2— b3 


la 


Rd4-«5 


Rb3~«4 



e nnoa. 



§4. 



RE E TRE PEDONI 
CONTRO RE E DUE PEDONI 

Le stesse norme generali che devono re» 
gelare il giuoco in un finale di due pedoni 
contro due pedoni, reggono anche per un 
finale di tre contro due pedoni. Soltanto la 
regola nel primo caso e che il giuoco deve 
riescire patto, mentre nel secondo caso la 
regola e che il giuoco dovrebbe essere vinto 
per chi ha il pedone di più. 

Noi daremo anche qui un certo numero 
di esempi dal coropÌt*M<*o dei quali lo studioso 
potrà ricavare una sufficiente istruzione per 
bene regolarsi nei casi analoghi. 



Re e tre Pedoni contro Re e due Pedoni 
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Di Lolli 



l*ffii 






m:. 



In questa posizione il Nero vince abbia 
o non abbia il tratto. Il Lolli impiega undici 
pagine del suo grosso volume in quarto per 
darne la dimostrazione. Noi saremo assai 
più brevi. 

1. Re2— f2 

Può anche giuocare 1. g3, ma allora 

con 1 bXg. 2. hxg» f34-. 3. Rf2. 

Rd3 il Nero vince egualmente. 

i g4— g3+ 

2. Rf2-gl Re4-^ 
Vincerebbe anche con 2 9Xb4- 

3. RXh2» R43. 4. Rgl, Re2. 5. Rhl»RfÌ. 
6. Rh2, Rf -2. 7. Rhl, (se Rh3 segue Rgl e 
»inr^^ h3. 8. gXb, Re2. 9. h4, f3 e vince; 
ciò che non hanno considerato nò il Lolli, 
né VEandhuth di Bilguer. 

3. Rgl— hi f4— fS 

4. g2Xf3 Re3— f2 

5. h2Xg3 h4Kg3 

e vince. 

Se invece ha il tratto il Nero il giuoco 
«egue cosi: 

1 

2. h2— h3 

Se invece 2. hXg segue 2 hXg. 

3. Rfl, ReS. 4. Rei, Rd3. 5. Rf l, Rd2. d. 
6. Rgl, Re2. 7. Rhl. f3 e vince. 

2. .... Re4— d4 

3. Re2— f3l Rd4— d3 

e vince. 



g4-g3 



IL 



Di Wauucr 






1 



\UÀ 






^MÌjÀ \ta/*yy^ 



Beco una posizione molto analoga alla 
precedente, ma i pedoni bianchi più avaiizatf, 
e il Re nero alquanto lontano permettono 
al Bianco col tratto di pattare. 

1. h4— h5 gt5xh5 

r 

I 

] 
1 

stallo. 
Diamo ora qualche altro esempio curioso 
dove due pedoni pattano contro tre altri, 
che stanno loro di fronte. 
III. 



2. 


g4xh5 


RcS— d7 


3. 


Rf4— f5 


Rd7— e7 


4. 


Rf5— g6 


Re7— o6 


5. 


Rg6xhtf 


Re6— f7 


6. 


Rh6— h7 


f6-f5 


7. 


h5— h6 


f5— f4 


8. 


Rh7— h8 


f4-f3 


9. 


h6— h7 


f3— f2 



Di Mrrcibr 


" Il 
..'5 


u 



Il Bianco muove e patta. 

1. g2-g4+ f5Xg4+ 

2. Rh3— g3 g<^— g5 

3. f4— f5 «taUo! 



IV. 
Di Kuno a HoRwrfz 



h:éi 



^^/Mé '"/^//i^A 



\^^-: 






kz^À ^JlJL 



^ lj a 



D. 



tn" 



fi '■.:-i 



^d 



3L_lI _/1_ 



y 



Il Bianco muove a patta. 
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Capitolo Sioonoo 



I. 


f2-f4 


2. 


Rd6— d7 


3. 


^f4Xg5 


4. 


ftd7— d6 


5. 


Rd6— e5 


6. 


Re5-f4 



Rf6— f7 
g6— g5 
e6— «5 
e5— e4 

Rf7— g6 



Patta. 



Qui è degno d' osserrazione i) primo tratto 
del Bianco che paralizza tutta 1* azione dei 
pedoni avversari. L* esempio seguente mostra 
come un solo pedone in posizione analoga, 
se il Re avversario è lontano e i pedoni av- 
versari sono non mossi, può \iiuere contro 
una maggioranza di forze. 



VI. 



Di HoBwm 



fSR Wm imJA k^ii 


r a atTÉ 


k^ 13 Lj i L. '. 


b o a a 


L ■*» 3SC 


!S Ly n 1 


jk a L'i n 


É__a n f i 



n Bianco mnora • vince. 



1. g4-g6! 

2. Rb2— b3 

3. a3— «4+ 

4. Rb3-H53 

5. Ro3— b4 
d. a4— a5+ 

7. Rb4— c5 

8. Rc5— d6 

9. Rd6— «7 
la Re7xf7 

11. Rf7— g7 

12. R(c7xh7 

13. Rh7— h6 

14. RMXgO 



Rc4— c5 
Rc&— b5 
Rb5— c5 
Rc5— c6 
Rc6— b6 
RW— art 
RadXa5 
Ra5-b5 
Rb5 — c6 
Rc5— d5 
Rd5— e5 
Rao— f5 
R X 
e vince. 




In questa posizione il Bianco col tratto 
vince, ma la maniera di giuocare esige una 
grande attenzione. 

1. g5— g6! g7xh6 

2. Rh4— g3 Rg8-f8 

3. Rg3— f3 Rf8— e8 

4. Rf3— e4 Re8— f8 

5. Re4— d5 Rf8-e7 

6. Rd5— c5 Re7--e8 

Il Ra Bianco è sempre nel quadrato 
del pedone libero nero, e se questo veaiae 
spinto sarebbe preso facilmente. 

7. Rc5— d6 Re8— fS 
a Rd6-d7 Rf7— g8 
Se inve<*e 8 h5 segue 9. Red, b4. 

g7. li. Rd5 eco,) IO. Rxf6, hS. 11. g7-K 
ig8. 12. Rg6, e da matto coiraltro pàoM 
in due tratti. 

9. Rd7— e7 kg8— g7 

IO. Re7— e6 b6— b5 

li. Re6— d5 h5— h4 

12. Rd5--e4 e vince. 



ffi 



VII. 



Oi WAUum 







\^ ; j 


'. n»r,»i 


1. . . '-"''' '-■* 


n*n '5' 


■♦-»- .«-^^ 


:\ a F i 


'L\ 


3 ^: V 


m L 


1 nér' 



Anche senza il tratto il Bianco vince: 

1 Re4— f3 

Se invece 1. f4 segue 2. .Rg2. fS-j-! 

3. Rh3, Rf5. 4. g44s hxg-f. 5. Rf3 

a noce. 



Rb b tre Pbdoni contbo Re e due Pedoni 
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2. Rfl— gì Rf3— e4 

Se invece 2. Rc2 segue 3. Rg2, Rei. 

4. Rf3, Rfl. 5. Rf4, Rxf2. 6. Rxf5, 

RXg3. 7. Rg5 e vince. 



3. 


Rgl-g2 


f5-f4 


4. 


f2-f3+ 


Re4— .>3 


5. 


g3xf4 


Re3xf4 


6. 


Rg2-f2 


Rf4— o5 


7. 


Rf2-63 


Re5— f5 


8. 


f3— f4 


Rf5— g4 


9. 


Re3— e4 
Vili. 


e vince. 


Di HoawiTz 








1. 


Rd3— «4 


Rh3— g4 


2. 


h2— h4 


Rg4— h5 


3. 


fte4— 14 


Rh5— b6 


4. 


g3-g4 


Rh6— gtt 


5. 


h4— h5+ 


Rg6— he 


6. 


Rf4— o4 


Rh6— g5 


7. 


Re4— f3 


Rg5— h6 


8. 


Rf3— f4 


Rh6— h7 


9. 


g4-g5 


Rh7-g7 


10. 


g5 — g6 


Rg7— h6 


11. 


Rf4— g4 


RhO— g7 


12. 


Rg4-g5 


d4— d3 


13. 


h5— h6+ 


Rg7-h8 


14. 


Rg5— f6 


d3— d2 


15. 


Rf6— f7 


e vince. 



X. 



Di Kung e Horwitz 



Il Bianco muove e patta. 

1. b4— b5 ! c6— c5 

Se invece 1 cXb segue 2. b4, Ra8 

(Ra6 3. Rc8) 3. Rc8 Ra7. 4. Rc7. Patta. 

Se poi giucca 1 Ra8? allora il Bianco 

vince con 2. bxc, bXc 3. RXb6! ecc. 

2. b2— b3 Ra7— a8 

3. Rc7Xb6 Ra8-b8 
4. Rb6Xc5 Rb8— a? 

' Patta. 

IX. 
Di Kllmg e Horwitz 



■. 



\ i^A V^^ 'UM 




Il Bianco muove a vince. 




Il Bianco muove e vince. 



1. 


c5-c6+! 


b7Xo64. 


2. 


Rd5-e5 


Rd7-e7! 


3. 


c4— c5 


h5— h4 


4. 


Re5-f5 


Re7-n 


5. 


Rf5-g5 


Rf7— «6 


6. 


Rg5Xh4 


Ree— d5 


7. 


Rh4— g5 


Rd5Xc5 


8. 


h3— b4 


Rc5— d6 


9. 


Rg5— fOJ 


c6— CO 


10. 


h4— h5 


co— c4 


11. 


« h5— h6 


c4- c3 


12. 


h6-h7 


c:^-c2 


13. 


1>7— h8 I) 


c2— ci D 


14. 


Dh8— d84. 


e vince. 



Questa e la posizione precedente sono due 
splendidi esempi della più sottile strategia in 
finali dì soli pedoni. 
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Capitolo Sbcondo 



XI. 



Di Horwitz 






^..' 



1 



'<^.. 






^«•-^ À 



i,'/A 'A ^_ Vo/aH i4^^ 



Uiuoco patto. 
11 Bianco anche col tratto non può vinoore. 



I 



c2— c4 



S« invece l. f5— f6. il Nero deve ri- 

fipondere I %ì — g51 • patta. Se inToce 

rif pondesM ron 1 8^7X^6 perderebbe 

la partita. 

1, . • . . Rh6 — g5 

KTÌdeiitement« Tanico tratto. Se invece 
1. .. . Rx1k5 %>i^t 2. c5, e il Re nero 
Don può entrare nel quadrato del pedone 
bianco libero. 

2. Rei— b2 Rg5Xf5 
3 Rb2— aS Rf5-e5 

4. Ra3— a4 Re5— d4 

5. Ra4-b5! 

Se prende il pedone il Nero prende 
Taltro pedone e il giuoco è patto facilmente. 



5. 
6. 



a5— a4 



Rb5— b4 



Se ora poi il Bianco prendesse il ped. 
perderebbe il giuoco. Per es^ompio 6. RXa4 1 
RXc4. 7. Ra3 (7. Ha5, Rd5. 8. Rbft, Re5. 
9. Rr«. Rf5. IO. Rdrt, R(r5 e vino*') Hd3. 
8. Rb2, RKi. 9. Rr^, Rf4. 10 h6, gXh. 
11. Kdl, Rk3. 12. Rei, Rg2 e vince. 



XII. 



.Di KLRfo e Horwitz 



//^> i- 






n Bianco muove e vince. 

Questo studio potrà servire d* introdasione 
al finale di Re e tre pedoni liberi contro Re 
e tre pedoni liberi, che tratteremo diffusa- 
minte nel paragrafo seguente: 



1. 


Rf2-^3 


Rg6— h5 


2. 


h2— h3 


Rh5— g6 


3. 


g3-g4 


Rg6-h6 


4. 


Re3-.'2 


Rhtt— g6 


5. 


Rf2-g3 


Rg6— h6 


6. 


h4— h5 


Rh6— g5 


7. 


h3--h4+ 


R{^— h6 


8. 


Rg3-f2 


RhC— h7 


9. 


(f4— (?5 


Rh7-g7 


10. 


h5— h6 


R^-g6 


11. 


h4— h5-f. 


R«6— h7 


12. 


Rf2— «3 


Rh7— h8 


13. 


g5-g6 


Rh8-g8 


14. 


h6— h7+ 


Rg8-g7 


15. 


h5— h«+ 


Rg7— h8 


16. 


Re3— f2 


e4-«3-f- 


17. 


Rf2Xf3 


eC} -e2 


18. 


g«5-g7+ 


Rh8xh7 


1» 


Rf3Xe2 


« vince. 



6. 


• ■ * 


a4— a3 


7. 


Rb4xa3 


Rd4Xc4 
Rei— (13 


8. 


Ra3— b2 


0. 


Rb2— ol 


Rd3-.«:i 


1(K 


Rcl-dl 


Re3- f4 


11. 


h6— MI 


(f7Xhrt 


12. 


Rdl-<»2 


Rf4— (t3 


13. 


Rtó-fl 


R|f3-h2 


1«. 


Rfl— f2 


e patta. 
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RE E TRE PEDOSl 
roSTRf) RE E TEE PEDOSI 

Il finale di Re e tre pedoni contro Re e 
tre ftedoni ha una spociale importanza teorica 
per quanto riguarda la combinazione parti- 
colare che tutti i ito p4HÌoni siono lilieri e 
da una parte e dall'altra. Perciò noi divi- 
diamo questo paragrafo in due sezioni. 



Finali dei tre Pedoni liberi 
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Nella prima studìeremo il finale di Re 
e tre pedoni liberi per parte. Un finale assai 
difficile e assai interessante. 

Nella seconda daremo altri esempi del 
finale di Re e tre pedoni contro Re e tre 
pedoni; nel quali però i pedoni non saranno 
liberi, lo saranno solo in parte. 

SEZIOUnE PBOIA 

Finale dei tre Pedoni liberi 

Il finale dei tre pedoni liberi, conosciuto 
e divenuto famoso in Inghilterra sotto il 
nome di Three Pawns Problem consiste nella 
dimostrazione e nelle varie applicazioni a 
particolari posizioni, della potenza che ha il 
Re di frenare tre pedoni avversari liberi, 
uniti e abbandonati alia propria forza. 

Questo finale è difficilissimo, tanto che fu 
chiamato problema. Fu solo nel 1838 che il 
giaocatore ungherese Szen ne diede la più 
splendida dimostrazione pratica sfidando e 
vincendo i più forti giuocatori inglesi e fran- 
cesi in una celebre posizione conosciuta dal 
suo nome e che noi illustreremo più sotto. I 
primi teorici, Carrera e U. Greco che accen- 
narono a questo finale diedero delle fallaci 
dimostrazioni e conchiusero erroneamente che 
ì pedoni vincevano sempre contro il Re, cioè 
negavano la potenza del Re a frenare i ped. 
avversari. 

La prima questione che deve essere con- 
siderata, e che deve bene essere compresa 
per 8ompliticai*e e rendere facile tutto il resto 
riguarda la maniera e il metodo di giuocare 
il Re quando si trova dì fronte ai pedoni 
liberi. 

Si consideri questa posizione : 

Posi Itone di Carrera 



I é ij è rs f% i'" 

W^ "1 '"1 I 






Il Bianco liiice. 



Carrera in questa posizione dichiarava il 
giuoco vinto pel Nero. 

Al contrario, è il Bianco che vince, perché 
egli arriverà a frenare tutti i ire pedoni av- 
versari e quindi a prenderli. Allora il Re 
Nero dovrà muoversi, e il Bianco vincerà 
spingendo Tuno o Taltro pedone in settima, 
e quindi all'ottava. 

Qui in primo luogo è da considerarsi che 
i tre pedoni neri sono abbandonati alla pro- 
pria loro forza, cioè non possono venire so- 
stenuti dal Re. 

In secondo luogo è da considerarsi la po- 
sizione del Re nero, il quale è immobilizzato. 
Se il Re potesse muoversi impunemente, il 
giuoco sarebbe vinto pel Nero. A questo fine 
basterebbe che il pedone bianco c6* fosse in- 
vece in b5. 

In terzo luogo è da considerarsi la posi- 
zione del Re bianco. Quando il Re occupa 
una casa qualunque di fronte ai pedoni av- 
versari liberi, oppure (juando esso Re può 
entro tre mosse occupare la terza casa della 
stessa tìla che occupa il pedone di mezzo 
avversario (che nella posizione di Carrera 
sarebbe la ca-sa g^\ potrà sempre frenare 
tutti tre i pedoni contrari. Il Re dunque in 
questa posizione occupa una buona casa, por- 
che potrà in due tratti occupare il punto z/^, 
eh* è importantissimo |)er impedire Tavanza- 
mento dei pe<]oni. L'efficacia però dell'oc- 
cupazione del punto g3 dipende qui esclusi- 
vamente dalla circostanza che il Re avver- 
sario non possa muoversi. In caso diverso, 
se potesse muoversi guadagnerebbe facilmente 
i tempi necessari per vincere. 

Passiamo ora alla dimostrazion^della po- 
sizione di ("arrera, accordando il Tratto al 
Nero. Se il tratto è al Bianco vince nell» 
stessa maniera : 

In primo luogo 

1 n - f 5 

2. Rgl— g2 h7~h5 

Se invece 2 fr5 segue 3. Rg3. gi. 

4. Rf4, hO, 5. Rk3, ho. 6. Rg2 e TÌnce 
come diniosti^remo più sotto. 

3. Rg2--g3 g7-g5 (A) 

4. Rg3-g2 

Qui ìi da notare che in posizioni ana- 
lofirhe a questa dove il R** si ti-ova di fronte 
ai tre pedoni «^^ualmente araozati con una 
sola casa di ^parazioiit^, e<.*M» He li arre- 
Meri\ stMnpre ritiran(h>MÌ un pawo; rome in 
questo caso; putvlit^ non abbiano oltrep.is- 
ft.iio la quinta loi-o ca^a. 
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CapITOIX) SBCONt>0 



4. 

5. 

3. 



Rf3-iJ:4 
(A) 



f5-f4 
h5— h4 
e vince. 

g7— ptj 



Qud»tu (* la più forte posizione che 
posjiono occupar^ i pedoni (sUnilo il tratto 
all'avversario). Tanto è vero che trasportati 
i pedoni e il Ke una sola casa più abbasso 
il Nero vinr«»rebbc. 

4. Rp3-jr2 ^^-g^^ 

Se invece 4 f 4 j«egue 5. Rf3, 

0. Rf 2, h4. 7. Hg2, gA. 8. Hgl e vince. 



IT»^ 



fi. 



RK2-gl 
Rk1~p:2 

7. R^'-i— Ii2 

8. Rh2— gì 



k3— g4 

b5— h4 

f5— f4 

e vince. 



In .Sfrondo luf^o 



1 

a. 

4. 
5. 
tv 



h7— ho 



8. 
<•. 

10 



go— gì 
fT -f« 

n>-fr> 

lu) li4 
Ii4~h3 
f5 f4+ 
f4-f3 
e vince. 



* li 



Posizione N. 2 



Rgl— tri 

Rg2-K:< 
\i^^ h4 
Rhi— p:^ 

Rfr2— 12 

RI 2 -g;< 

R^':{-h- 

Rh2— jf3 

Uno studio accaruto di que^tti^ varianti, 
e la riceiva delle fatali sotto varianti che noi 
omettiamo fH»r brevità bara il modo più 
|»rt)ntopiM'<*l»e il principiante possa senza troppa 
faticii remici si piidrone dei \eiti ruet(»<lo di 
friuucare ti Re [**»r arresUtre i |»edoni av- 
\erj*ari. 

A r*Milci»* più facile questo ntudio noi 
traMM'iviaiiio qui •M»tte p(»i/.ionÌ differenti dei 
|MMÌoni neri e d<»l Re bianco. 11 Re Nero «la 
come nella [>«»MÌzione data più >(>pra,* sempre 
immobilizzato dai {)etloni bianchi. 

Nelle prime tre |H>sizÌ4mi vince in ogni 
caM) il Ro; nelle altre quattro vincono in 
ofoii caso i pedoni. Il tratto e inditferente. 

Posizione *V. /. 



0,*j 


- ! 




ij 




*' . , >, . 


_J 



1. 


R^^^ 


h4 


2 
3*. 


Rh3 

Rli2 ! 


g5 



(Se invece 3. Rg2, \ 
pedoni vincerebbero). 

3 f4 

. 4. Rr2 Jf4 

5. Rgl e \nici*. 



Posizione X, 3. 



■m 



Jy * 



1. 


Rf2 g\ 


•2. 


\<rZ ir3 


3. 


Rf3 hi 


4. 


R|<2 « vincp. 



So questa posizione viene 
trasps>rtata una ca^ta più 
in has^o, i jn^doni vincono 

Ora passiamo a [>o:>izioni 
dove il Re non ha più la 
potenza di arrestare i ped. 



3 


5 




iJt 


i ■il 


— .^ ■ 


} 


1 



Posizione N, 4, 



S« qui muovH il Nero, egli 
vinc«», cua 1 f3 St» in- 
vece iuu<>\o il hiiinc*!) ** i:i««H'a 
1. Re'i ^K'xn^ 1. . .. Ut H 
vinrn; e t*e l. Kìì'i ^\IM» 
1 f3 e vince. 



1. R;r3 ^\ 
X Ki^ ht 


i , 


/Se 3 »?3-. 4. Rf3. 

e 3 f3. 4. Rk3). 


^É 


4 Kifl f3 
T). Rf*.> V vincr. 


■ '•:/; t 



Posizione \. .> 



S.» ipit il Nhd ha il lr.iil*t 

Viriff «tpMlU'tMido tlll • pAAftl il 

p««<ion#- «li Mh' iv. *^ in»e«v 

il IriltO H .11 Mi.tlirti. i|tk|M> 
r\it* t|U"Ht4» .4*1*4 rim^v), il 

N»*ro ^Jii«f» •»(ini Mudo l« 
«.t»*^*t(i )M"4tMi** «il MfiMPp un 
hiìUt p.i"* » pt-r ITU i! tirndrv 

il tr.iito. 



Re e tre Pedoni contro Re e tre Pedoni 
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Posizione S. (k 



Anche in questa posizione 
come nella precedente il N. 
vince col tratto spingendo 
due passi il pedone non mosso 
e vince senza il tratto spin- 
gendolo un solo 4>a8SO dopo 
la piima mossa delT avver- 
sario. 



Posizione N. 7. 



Questa posizione ò simile 
alle due precedenti. I pedoni 
vincono pel lóro proprio peso. 
Il Nero può col tratto spin- 
gere il pedone non mosso, 
a suo talento tanto uno quan- 
to due passi, egli a quisterà 
sempre con due almeno dei 
suoi pedoni la sesta casa, cioè 
acquisterà la posizione vin- 
cente. 



Dair esame di queste sette posizioni ri- 
salta evidente che il Re vince sempre qua- 
lora possa occupare e mantenere la casa gS^ 
e che al contrario vincono i pedoni qualora 
6060 Re non possa occupare o non possa 
mantenere quella casa. Questo ò quindi il 
punto cardinale attorno al quale si svolge 
tutta la strategia di questo finale. 



Noi abbiamo fin ora considerato la lotta 
del Re contro tre pedoni liberi, supponendo 
il Re avversario, immobilizzato. Ma qualora 
questo Re possa muoversi, possa agire, si 
trovi osso pure nella condizione di dover 
lottare contro tre pedoni, questo finale di- 
viene assai più complicato, e assai più dif- 
ficile ne riesce lo studio. Noi cercheremo 
però di appianare il più possibile ogni dif- 
ficoltà e tenteremo di dame una dimostra- 
zione completa e chiara quanto più si potrà, 
a rischio anche di peccare per prolissità. E 
ciò non tanto perche possa avverarsi facil- 



mente in pratica il caso di un tale finale, 
quanto perchè siamo convinti che lo studio 
e la perfetta intelligenza di questo deva 
riuscire allo studioso di grandissima utilità 
per tutto quanto riguarda la maniera di 
giuocare i pedoni liberi, o il Re di* fronte 
ai pedoni liberi in generalo. Walker, che 
fece sui finali di soli pedoni studi profondis- 
simi, confessa non aver trovato finale più 
interessante e maggiormente degno di studio 
di questo. 

Suppongasi siano sulla scacchiera tre ped. 
liberi non mo.ssi per parte, e precisamente 
nella seguente posizione: 

Posizione tipo 












Wàmn 



^ /^' ['"''-<" /^' 

\/y/^, ' '"'/''^3 Ì.^.,/'\ ',A^Z//\ 



';"'^/^ 
l^>/''i 




Idue Re (che non figurano nel diagramma) 
possono qui occupare un gran numero di 
situazioni differenti, ma qualunque sia la po- 
sizione da essi occupata, si può sempre pron- 
tamente conoscei*e se Tuno o l'altro dei giuo- 
catori abbia una posizione di vittoria, o il 
giuoco sia patto. E ciò si ottiene facilmente 
colle seguenti considerazioni. 

Se entrambi i Re sono in tale posizione 
da non potere occupare entro tre mosse la 
terza casa del Cavallo di fronte ai pedoni 
avversari, il giuoco sarà patto, potendo Tuna 
e r altra parte spingere i pedoni ali* ottava 
senza che vengano ar^'estati, e ottenere cosi 
entrambi una Donna nello stesso tempo. 

Se invece entrambi i Re od uno solo pos- 
sono entro tre mosse occupare la terza casa 
di Cavallo di fronte ai pedoni avversari il 
giuoco sarà sempre vinto da quella parte che 
potrà prima occupare quella casa. La facoltà 
di occupai^ quella casa può dipendere dal 
tratto, o da una posizione più favorevole del 
Re, che sia a quella casa più vicino di quello 
che sia il Re avversario alla casa cor- 
rispondente. 
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Capitolo Secondo 



Un principio però così semplice, così chiaro, 
domanda una lunga dimostra/ione per poter 
essere compreso dallo studioso principiante. 
Noi ne daremo una dimostrazione teorica, 
quindi esamineremo alcuni esempi pratid. 

Suppongasi nella posizione tipo, collocati 
i Re in situazione simmetriche ed egualmente 
distanti dalle case g3 e b6 (che sono i due 
punti cardinali da dovp i rispettivi Re de- 
voho prepararsi ad agire secondo le circo- 
stanze). Kssi devono potervi arrivare però 
non più ♦ardi che in tre tratti. In tal caso 
chi muoverà pel primo vincerà. Suppongasi 
sia il Bianco che abbia il tratto, sarà perciò 
il Bianco che deve vincere. 

Per vincere vi sono due maniere. La 
prima consiste nello spingere i pedoni in 
modo da ottenere la stessa situazione che 
hanno i pedoni bianchi nella p^wizione di 
Carrera già da noi esaminata al principio di 
questo paragrafo. Il Bianco deve però prima 
avere assicurato al proprio Re una situazione 
da dove possa arrestare i tre pedoni neri. In 
tale condizione di coa^ W Nero non potendo 
più muovere il Re senza che l'uno o l'altro 
dei pedoni bianchi ^\ spinga all' ottava, 
dovrà limitarsi a ««pinpere i propri pedoni ; 
sino a che arrivino ad una di <)uello posizioni ■ 
fatali già da noi esaminate, nelle quali non 
possono più fare un pai'^o senza essere presi 
l'uno dopo l'altro; (invisamente come avviene 
nella posizione di Carrera, 

La seconda maniera di vin v»i-c consìste 
neir assicurare da prima al proprio Re l'op- 
posizione contro i pedoni neri, apfKwtandosi 
nel centro dei tre, oppure loro davanti se- 
condo che pres<»ntano una forma convessa o 
c*»ncava: in maniera che alcuno dì csi<i non < 
possa venire spinto senza che ««la immediata- 
mente preso dal Re. NVl far «incito il Bianco 
deve e>sersi assicurato prtniainento che con 
ciò obbliga il Nero a muovere; perche do- 
vendo il Nero muo>en» e non potendo spin- ; 
gere alcuno dei propri |»e<loni, dovrà giuocare ' 
unicamente il Ho ritirandolo e |K»rdcndo cohi ■ 
terreno in diìkÌo che i (hmIouì bianchi avan- 
zeranno alla vittoria spinti dal proprio peso. 

La sc<>lta dell'uno o dell'altro modo di i 
vincere non sta in arbitrio del Bianco, ma I 
di|>ende dalla difesa a<lotfata dal Nero. Il ' 
motivo per cui chi mu(»ve ;»rimH in 'iue*»ta 
posizione o in altre analo Jic, vincv, consisto ' 
ap( unto in ciò, eh* egli può a motivo del , 
tratto situale se Mes^ pel primo in tale re- j 
lazione colle forze avversarie da essere sicuro . 
di cogliere l'una o l'altra delle due maniere | 



I di vincere, a seconda delle risposte del Nera 
I II Nero può difendersi in due maniere, e 
sono precisamente 1' una o l' altra di queste 
due maniere di difesa, che occasionano l'una 
l'altra maniera di vincere pel Bianco. 

Può in primo luogo spingere ì suoi pe- 
doni. Allopa il Bianco si oppone immediata- 
1 mente col Re al loro avanzamento e vince 
I come è detto nella seconda maniera. Può in 
I secondo luogo porsi col proprio Re di fronte 
ai pedoni bianchi. Allora questi lo obbligano a 
j imprip ionarsi entro al loro circuito, o diver- 
I samen te, a collocarsi in modo da essere egnal- 
I mente bloccato, e il Bianco vince, come ò 
detto, nella prima maniera. 

Il Nero nella sua qualità di secondo giuo- 
catore non ha il tempo di poter realizzare 
l'una o l'altra delle due condizioni per vincere. 
E invero egli potrà bensi imprigionare il Re 
avversario dentro ai suoi pedoni, ma in Uà 
caso non potrà impedire che i* Bianco ot^ 
tenga coi propri i>edoni una di quelle jiosi- 
zioni (già da noi viste in addietro, e precisa- 
mente le ultime quattro delle sette riportate) 
dove il Re non può in alcuna maniera im- 
pedire che uno almeno dei pedoni avversari 
giunga in ottiva. Oppure potrà giungere col 
suo Re ad arrestare i pe<loni bianchi ponen- 
dosi loro in mezzo o di fronte in maniera 
che non possano avanzare; ma non potrà 
impedire in tal caso che il Bianco non ot- 
tenga lo stesso risultato col suo proprio Re, 
e che conservando il vantaggio del tratto ob- 
blighi esso Nero a muovere pel primo nella 
alternativa fatale o di i)erdere tutti i pn)pri 
pe«loni l'uno dopo l'altro, o di lasciare che i 
pcfloni bianchi si spingano all'ottava. 

Però la maniera di giuocare j>er vincere 
non e sempre facile. FI sebl)ene talvolta la 
parte che óeve vincere |)OHsa frequentemente 
avere la scelta fra due e talvolta più tratti 
buoni, pure può anche commettere qualche 
errore, ('no solo di questi errori, contro il 
corretto giuoco dell* avversario, può far per- 
dere il giuoco, o nella migliore ipot4»si, ren- 
derlo patto. Tn Sforando errore rlarebbe ine- 
vitabilmente giuoco vinto al Soco. 

L' analisi delle du^ seguenti posizioni gui* 
derà lo studioso fmrilmente alla completa in- 
telligenza di quanto abbiamo etiposto sin qui. 



Re e tre Pedoni contro Re e tre Pedoni 



45 



Posizione di Szen 



-m" 









! ^ 



» '^'^■^''^ 












^ii5<;ì^ ^iàj^. J . 



1. 



Chi muove vince. 
Rdl— e2 



Unioo tratto per vÌDcere. - Se invece 
gìuoca 1. a4, il giuoco è patto perchè il 
Nero aiTiva a potere stabilire due pedoni 
alla quinta col terzo pedone non mosso 
al pari del Bianco. P«^r esempio 1 . a4 ? 
h5 ! •>. a5, Rd7. 3. c4, Rc6. 4. Ke2, f5. 
5. Rf 2, h4. 6. Rf 3 ! (se 6. b4 ? il Nero 

vince con 6 f4. 7. Rg2» Kb7. K ro, 

k5. 9. R^l, K* ecc.) Rc7. 7. Rg2, f4. 8. t5, 
Rb7 ef^. Patta ; continuando per migliore 
entrambe le parti a muovere il solo Re. 

1 Re8-d7 (A) 

2. Re2— f3 

Ora il Bianco può anche giuocare 2. a4. 
Il giuoco sarebbe egualmente vinto per lui, 
col seguito 2. a4, Rc6. 3. a5, Rb5 (oppure 

3 h5. 4. Rf3, b4. 5. Rg4, g5. 6. c4, 

fr>+. 7. Rh3, f4. 8. Rg4 e vince). 4. b4, 
h5. 5. c4+, Rao. 6. c5, Rb5. 7. Rf3, h4. 
8. Rg4 e vince. 

2 Rd7— c6 

3. a2— a4 h7— h5 

4. c2— c4 f7— f5 

Se invece 4 h4 segue 5. Rg4 e 

poi 6. Rh3 e vince. 

5. Rf3— g3 

Onde impedire la spinta h5— h4. 
5 Rc6— bOt 

6. b2— b4 g7— g5 

S« in vere giunca 6 Rb7 oppure 

6 g{(, il Bianco viuee sempre con 7. a5. 

7. - a4— a5+ Rl)6— a6 

8. c4— c5 h5— h4+ 

Se invece 8 Rb5 segue 9. Rg2, 

e il Bianco arriva ad arrestare i pedoni 
awersarì nelle condizioni volute per vincere. 

9. Rg3— ha f5— f4 

S^ ora 9 Rb5 segue 10. Rh2 ! 

g4. 11. Rg2, f4. 12. Rgl e vince. 



10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 



c5— c6 f4— f3 

b4— b54- Ra6— a7 
c6 — c7 g5^g44- 

Rh3Xg4 f3— f2 

c7— c8D f2— fi D 
b5— b6 Matto. 



(A) 

Re2— f3 

a2— a4 

9f3-g4 

Rg4— h3 

Rh3— g4 

a4 — a5 

c2— c4 



h7— h5 

g7— g5 

h5— h4 

f7— f5+ 

f5-f4 

Re8— d7 

Rd7— c6 



e vince. 



Posizione di Greco 



C'm 



f:m^wm 



Ua. . 












''/////^,tA <A4¥///^'.i wmtm. '*i.-^i, 



"^ 






^.,> '^ fcTrSI 



Il Bianco vince. « 

In questa posizione di O. Greco (1619) 
il Bianco vince, abbia o non abbia il tratto. 
Come si può subito vedére la posizione ò 
molto analoga alla precedente, essendo solo 
differente la posizione del Re bianco, che in- 
vece di essere in di si trova in rf. Questa 
differenza porta la conseguenza che e.sso Re 
può occupare la casa g3 (il punto cardinale 
delle manovre del Re bianco per arrestare 
i pedoni avversari) in soli due tratti, mentre 
inve«« il Re nero non può occupare la cor- 
rispondente casa btì che in tre tratti. In ogni 
caso il Bianco quindi può occupare quella 
casa prima che T avversario occupi la casa 
corris|)ondente ; quindi in ogni caso il giuoco 
sarà vinto poi Bianco. 

I^ dimostrazione che di questa posizione da 
il suo autore è replicatamente erronea, ed 
erronea ne é anche V enunciazione poiché il 
Greco asserisce che il Nero col tratto può 
pattare, mentre invece non lo può. 

Essendo il tratto al Bianco, trascriviamo 
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Capitolo Sbconbo 



Tiritera soluzione di G. Greco, errata come è, 
perchè può servire di grande Istruzione allo 
studioso. 



1. 


a2— a4 


Re8-^7 


2. 


a4 — a5 


Rd5— c6 


3. 


c2— c4 


h7— h5 


4. 


b2— b4 ? 





Primo errore del Bianco che dà giuoco 
vinto al Nero. Il tratto giusto per vincere 
era qui 4. Rei— f2. 

4. .... g7— g5 

5. Rei— f2 f7-.f5? 
Primo errore del Nero, il quale poteva 

vincere il giuoco spingendo ora 5 h5-h4. 

n tratto del^ testo dà ancora giuoco vinto 
al Bianco. 

6. Rf2— g3 h5— h4+ 

7. Rg3— h3 f5— f4 

8. Rh3— g4 Rc6— b7 

9. b4— b5 ? 

Secondo errore del Bianco il quale do- 
vrebbe costargli il giuoco, mentre avrebbe 
vinto forzatamente giuocando 9. c4 — c5! 

•9 Rb7— c7I 

10. c4— c5 Rc7— b7 ? 
Secondo errore del Nero che poteva 

ora vincere giuocando 10 Rc7 — ^bS ! 

Il tratto del testo fa di nuovo perdere il 
giuoco. 

11. :b5— b6 Rb7— b8 

12. a5— aO Rb8— a8 

13. a6— a7 Ra8— b7 

14. c5— c6+ Rb7--a8 

15. c6— c7 Ra8— ì»7 

16. a7— a8D4.Rb7Xa8 

17. c7— c8 D Matto. 

Se invece il tratto è al Nero la corretta 
dimostrazione della vittoria del Bianco sarebbe 
la seguente: 



In primo luogo 



1. 
2. 



a2— a4 



Re8-d7 
Rd7— c6 



Se invece 2 h5 segue 3. Rf 2, 

h4. 4. Rg2, Rc6. 5. Rh3, g5. 6. a5! (so 

6. c4 ? segue Rb6 ! e il Nero vince) Rb5. 

7. b4, f5. 8. c44-, Ra6. 9. c5 e vince 



3. 


a4- 


-a5 


Rc6- 


-b5 




4. 


b2- 


■^b4 


h7- 


-h5 




5. 


c2- 


-c4+ 


Rb5- 


-a6 




6. 


c4 — c5 


Ra6- 


-b5 




7. 


R«l- 


-f2 


h5- 


-h4 




8. 


Rf2- 


-g2 


g7- 


-g5 




9. 


Rg2- 


-h3 


f7- 


-f5 




Il Nero avrebbe 


•gualmente perduto 


anche giuocando 9. . 


... f7. 


-f6. 


Nessun 



vantaggio può rinvenirsi nel giuocare ud 
pedone non mosso uno o due passi senon- 
che quando gli altti due pedoni sieno en- 
trambi appostati alla loro quinte case. 

10. Rh3— h2 I f 5— f 4 

11. Rh2— g2 g5— g4 

12. Rg2 — gì e vince. 

In secondo luogo 



1 h7— h5 

2. Rei— f2 h5— h4 

3. Rf 2— g2 ! 

Se invece giucca 3. Rf3? perderebbe 

il giuoco cosi 3 Rd7 ! 4. Rg4, g5. 

5. a4, £54-. 6. Rh3, Rc6. 7. a5, Rb5. 8. 
b4, f4. 9. Rg4. Ra6. 10. c4, Ra7. 11. c5, 
Rb7 e vince. 


3 

4. Rg2— h3 

5. a2 — a4 

6. Rh3— g4 

7. a4— a5 

8. c2— c4 


ff7-g5 

f7— f5 

f5— f4 

Re$~d7 

Rd7— c6 


Se invece muove 8. b4 ? perde il giuoco 

cosi 8 Rb5. 9. c3 ! Ra6. 10. c4, Ra7. 

11. b5, Rb7, 12. a6+, Rb6. 13. c5+, Ra7, 
e vince. 


8 

9. c4— c5 


Rc6— b7 
e vince. 



avendo potuto collocare due pedoni alla 
loro quinta casi^ avendo il terzo pedone 
non mosso. 

Il giuoco patto, in questo finale riesce 
rare volte, poiché essendo il vantaggio del 
tratto quello che per Jo più decide, avviene 
che qualora lo si perda per qualche errore, 
lo stesso vantaggio passa all^altro giuocatore 
con tutte le sue conseguenze. 11 giuoco patto 
non è possibile che in una sola combinazione : 
l'aver preso i pedoni bianchi e neri una tale 
posizione che chi muove pel primo Tuno di 
essi, perda il giuoco. In conseguenza ambidue 
i giuocatori persistono nel muovere il loro 
Re avanti o indietro su certe case, e il 
giuoco è patto. 

Per lo più queste combinazioni di giuoco 
patto si avverano in quelle posizioni dove 
ambidue hanno appostato alle quinte case, 
oppure alla quinta ed alla sesta due pedoni, 
avendo il terzo ancora non mosso. 

Chi primo muove il pedone non ancora 
mosso, perde. Quindi non resta altro espe- 
diente che muovere il solo Re. Veggansi per 
esempio le tre ultime posizioni delle sette 
che noi abbiamo dato più sopra per illustrare 
la posizione di Carrera. Date quelle posizioni, 



Re b* tre Pedoni contro Re e tre Pedoni 



47 



se i pedoni bianchi e il Re nero stanno sim- 
metricamente nella stessa situazione dei ped. 
neri e del Re bianco; in ognuna di esse il 
giuoco sarÀ forzatamente patto> perchè ninna 
delle due parti può muovere alcuno dei ped. 
senza perdere il giuoco. 



tIEZIOME tiECOIVDA 

Finali di Pedoni non liberi 

Quando da una parte e dall'altra harvi 
Re e tre pedoni i quali non sieno tutti liberi, 
il finale nulla ha di particolare e vi sono 
applicabili le regole generali che servono per 
tutti i finali di pedoni in generale. Però sic- 
come anche in questi finali, come in quello 
di Re e tre pedoni contro Re e due pedoni, 
si possono incontrare delle eccezioni interes- 
santi, noi daremo qui come nei precedenti 
paragrafi alcuni esempi dal complesso dei 
quali lo studioso potrà ricavare una istru- 
zione sufficiente per sapersi regolare nei 
casi analoghi. 



Di Walkbr 



■ 



"7% 



'-yMm \^M4 



M 






;1 Wt 



m 









_i^!„. ^..--: _ ..^ 



11 Bianco muove 


e vince. 


1. Rc3— d4 


Rh7 -h8 


t>. g5— g(> 


Rh8— g8 ! 


3.' h5-h6! 


f7xgrt 


4. Rd4 e5 


c4— c:^ 


5. Ro') éi\ 


c3-c2 


6. frt~-f7-f- 


Rg8— f8 


7. h6-h7 


e vmce. 



II. 



Di J. Bitrt 




n Bianco muovo e vince. 



Questa posizione ebbe il primo premio 
nel concorso di finali di partita del British 
Chess Magazine 1885. È un éccelfeote studio 
sui finali di pe<]uni, ed esige la più grande 
attenzione per riuscire alla vittoria. Non una 
sola mossa della sua soluzione può cam- 
biarsi senza arrischiare la patta. 

1. Rd2— c3 Rc5— c6 

2. d8-d4 Rc6— d6 

Se ioveoe 2 b5-|- segue 3. aXb» 

a4. 4. 1154-. Rd6. .5. b5! Rc5. 6. Rb;?, 
RXb5. 7. Ra3 e vince. 



3. 
4. 



d4— d5 
Rc3~<13 



Rd6— c5 
Rc5— d6 



Se inveire 4 a4 segue 5. Rr3, 

1)4-1-. 6. aXb4-. Rbo (R4I6. 7. Im) 7. e5 

e viufe. 

5. Rd3— d4 Rd6— c7 

0. e4— e5 Rc7— d7 

7. e5-e6+ Rd7-d6 

8. Rd4— c3 Rd6-e7 
0. Rc3— d3 Re7-dO 

10. Rd3— d4 Rd5— e7 

11. Rd4— e5 br>— b4 

12. d5— d6+ Re7— e8 

13. Rer>— fO MXa:^ 
1 1. dd--d7-f ReH-d8 
15. e<J— e7-f. Rd8Xd7 
10. Rfd— f7 e vince. 
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Capitolo Sbcondo 



Di G. Orw-o 



III. 



1 



Wy^ ^^■^ t>M^ ti^y/ ', 






"1' 



Wsr 



t 



'ri 






1. 

2. 
3. 

4. 
5. 
6. 



(iiuoco patto- 



Rei— 62 
Re2— 63 
Re3— 64 
Ro4— e5 
Rer>— e« 
Re<V— f7 



Re8— d7 
Rd7— de 
Rd(^— c5 
Rc5~c4 
Rc4— da 



(ii*«M^ nelU Koluzion*' di 4U*'sta posi- 
zione fa invece (?iuorare al Nero 

Hr:>? tratto erroneo che fa (laniere il Nero 
pel «Hgaito 7. RXk7. KXb2. «. HXh7. 
RXa2. 9. r4, U5. 10. jfS, b4. 11. g6, b3. 
12. g7. b2. 13. g8 l)+, Ra3. 14. I)«<i e vince. 



7. 


h2— b3 


R.i:)— ca 


8. 


Rf7— g7 


Rtói— b2 


9. 


RR7xh7 


Rh2Xa2 


IO. 


Rh7Xjrti 


Ra2XW 


li. 


Rg6— f7 


Rl»3 c:ì ! 


12. 


tf^*-K4 


b7-»« 


13. 


g4— gó 
IV. 


IO— b4 Putta 


Dt Kuio e HoRwtTz 





■•n~' 


i 


. ■ L 


1 

1 


• 


. 


i 






®i 


Lì" :.7 


1 

. 1 


Ù 



3. c5 e vince. L* avanzamento del Pedone 

di Re decido qui in ogni ca«o. 
2. Rg3Xg4 a7— a5 

b5Xa6 en pas b7Xa6 
Rg4— f3 a6— a5 

Rf3--e2 a5— a4 

Re2— d2 a4— a3 

Rd2-c2 Ree— d7 



3. 
4 
5. 

6. 
7. 
8. 



e4— 65 e vince. 

Questo esempio dimostra quitnto più forti 
sieno i pecioni avanzati in confronto dei ped. 
che stanno bensì di fronte, ma in situazione 
meno avanzata. L' esempio seguente servirà 
a dimostrare maggiormente questo principio. 
V. 
Di Sarratt 




tiian<-o muovo o viuce. 
Sebl)en6 il Nero abbia 11 Re in posizione 
più favore\ole doli* avversario; pure i suoi 
pedoni sono in tale situazione da dover soc* 
combere in confronto dei pecioni bianchi 
avanzati. » 

1. bo— be a7Xb^3 

2. cTy^<^\ hlXciS 

3. a5^ae e vince. 

VI. 



Il Bianco muove e vince. 
1 . e3- - e4 R4»r>-— <»< ) 



Se inveire I. 



aT» segue 2. c^ e 



vince, e ee 1. .... a5 ■««gue 2. )t<^. Ke6. | 



1 "1 




1 

1 , 


M Z 


1 


L-1 


: t . 




i 


11 Fiianro muov«« e 


viore. 
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1. 


g4— g5 


h6Xg5 


2. 


h4Xg5 


Ra5— b5 


3. 


Rd4— d5 


Rb5— b6 


4. 


Rd5— c4 


Rb6— a5 


5. 


Rc4— c5 


Ra5— a4 


6. 


Rc5— b6 


Ra4— a3 


7. 


Rb6— b5 


Ra3— b2 


8.- 


R;b5Xb4 


Rb2Xc2 


9. 


Rb4— c4 


e vince. 



VII. 



Dt Horwitz 







■^'a 



Il Bianco muove e yincd. 
1. Rg4— f3 

Unico tratto per vincere. Se l. h5 il 
giuoco ò patto; e se 1. Rh5, il Bianco per- 
derebbe il giuoco, per il seguito l 

g64-l 2. Rg4! Rg7. 3. Rf4, Rf6! 4. f5<g, 
RXg6. 5. Re5, Rh5 e vince. 

1 Rh7— g8 

Se invece spingesse il pedone di Ca- 
vallo uno o due passi, il Bianco vince con 



2. f5-f6. 




2. Rf3— e4 


RgS— fS 


3. Re4-^d5 


El-g(^ 


Se invece 3. . . 


. . Re8 segue 4. Rc6, 


Ras. 6. Rb7, h4. 6. 


Rb8. Re8. 7. Rc8, Rf8. 


8. Rd7 e vince. 




4. f5Xg6 


Rf8-g7 


5. Rd5— c6 


Hg7XgO 


iV Rc6 -d7 


RgO— fO 


7. h4— ho 


e viQoe. 



Vili. 



Di HORWlTZ 




Il Bianco muove e vince. 

1. c5— c6-f- Rd7— c8 

Se inveee ì\ .... bXc+ segue 2. Rc5, 

Re7. 3. RXc6, He6. 4. Rxc7, Re7. 5. Rc6, 

Re6. 6. Rc5 e vince. 



2. 


e5— «6 


b7Xc6+ 


3. 


Rb5Xc« 


Rc8— d8 


4. 


Rc6Xd5 


Rd8— o7 


5. 


Rd5-65 


c7-c6 


6. 


R«5— f5 


Re7— e8 


7. 


Rf5-f6 


Re8— f8 


8. 


e6— 67+ 


Rf8— e8 


9. 


Rf6— e6 





e dà matto colFaltro pedone in tre mosse. 



IX. 



Di Walrer 



^yy/.,X * ^,.., V/j:^/,/.% 












r 1 ? k 



' ^9 * 



^ L 



i^.i. 



i 






Giuoco patto. 

In questa posizione sebbene il Bianco 
abbia il Re nbiuanto lontano dal ceatro 
d'azione, riescira a pattare anche senza il 
tratto. 
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Capitolo Sbooiibo 



1 fC— f5 

2. Rb2— c3 ! 

Se prende il pedone perde il giuoco. 

2 Rf7— f6 

3. Rc3— d4 f5— f4 

4. Rd4— €4 f4— f3 

5. Re4Xf3 Rf6— e5 

6. Rf3— k3 Re5Xd5 

7. h3— h4 g55j:h4+ Patta. 

X. 

Di Nowotnt 



. \u.%. -à 



Vé//yMi 









n 



'i i 



L 



J* 



Il Bianco muove e patta. 

1. g5-«6! 

Unirò tratto per pattare. Se 1. Rc4 
•egue Rd6. 2. g6, f6! e vince. 

1 f7— f6! 

Se prendeaie il pedone perderebbe il 
giuoco. 

2- Ro3— d3 Rd7-c7 

3. Rd3— c3 Rc7— d7 

NdMuno dei due Re può attaccare il 
pedone aTrersarìo eeaza perdere subito il 
giuoco. Patta. 

XL 

Di Kltvo e Hoawrrz 



. u 


L \ y 


b jij il ( 


ZI M 




^ '. l ■ L. 


-Iìl:!.^ 




«T! [ "1 




.--1 1 


UJ l - L- 


'— • -.' 


1 :■>. 


5 ■ ^ 


m.. 


! ! "^ 1 



11 Bianco muove e vince. 



1. e2— e4 Rc4Xd4 

Se invece 1 &<e segue 2. f5, Rd3. 

3. f6, e3. 4. Rdl, e vince. 

2. e4Xf5 Rd4— d5 

3. Rei— d2 e vince. 
Questa posizione è assai istruttiva. Il B. 

vince unicamente percbò ha potuto ottenere 
un doppio pedone, e il Nero perde perche 
ha due pedoni doppiati che impediscono i 
movimenti del suo Re. Se avesse un solo 
pedone invece di due, il giuoco sarebbe patto. 

xn. 

Di Horwitz 



b^ 



T 



Viw-ia i*«i- 



'1 11" '* 






I 






^^ia mK^% "i "T"^ 



1 W^ 1 



Il Bianco muove e vince. 

1. e4— e5+ d6Xe5+ 

2. Rf4— e4 Rf6— e6 

3. e2— e3 Re6— d6 

4. Re4— f5 e5— e4 

Se invece 4 Rd5 sojnie 5. e4-f-, 

Rd6. 6. RfO e vinco. 

5. Rf5Xe4 RdO— eC 

6. Re4— f4 Rt^— fO 

7. e3— e4 Rf6-e« 

8. e4— e5 Re*5 -e7 

9. Rf4— f5 Re7— f7 

10. er>-^H. Rf7--e7 

11. Rf5— e5 R<»7— e8 
Il Reo -do Re8-d8 
13. RdOXc^ e vinct». 

§0. 

RE E QUATTRO PEDOSl 

COSTRO RE E VARI PKDOSl 

Quanto lUHfr^ìore è il numoro doi p.^'lonì 
obo stanno da una e dal!* altra parte salia 
81'ucoliiora, tanti» più ampio 8Ì fa il c&iu|m> 
delle corabinaxioni. K diflioilo |M»rò oho quo^c 
possano ujtiMro dalla corchia delle combina- 
zioni da noi esaminate nei paragrafi prece- 



fts S QUATTRO PiDOMI OOltTBO tttf S VABI PSDOM 



M 



denti. Potrebbe quindi sembrare superfluo 
r estendere ulteriormente le nostre investi- 
gazioni sui finali di soli pedoni. Senonchò 
noi crediamo che lo studio di questi finali 
non sia mai abbastanza profondo e sempre 
in nuove ricerche siavi qualchecosa ad ap- 
prendere. Bgli è perciò che noi in questo 
paragrafo o nel seguente trascriviamo pelle 
■tudioso di buona volontà alcuni altri esempi 
di posizioni complicate di soli pedoni, toglien- 
done il maggior numero da combinazioni av- 
venute in partita viva. 
1. 
Di Klino e Horwitz 




Il Bianco muove e patta. 

1. Re3— e2 1 Rf 5— f 6 

2. Rc2— d2 1 Rf 6— e6 

3. Rd2— e3 ! 

Patta. 
Qualunque altro tratto avesse giuocato il 
Bianco invece degli indicati, avrebbe perduto. 

II. 
Di Horwitz 




1. Ra5— b5 Rd6--e6! 

2. Rb5Xc5 Re6— e5 

3. Rc5— b4 

Se invece 3. Rb5 segue Rf 5 ! 4. Rb6, 
Rf6 e mantiene 1* opposizione. 

3 Re5— e61 

Se invece Rd6 il Bianco vince con 4. 
Rb5 ecc. 

4. c2— c4 dAXcSenpas 

5. Rb4Xc3 Red— d7 1 

Se Rd6 il Bianco vince con 6. Rd4 eoe. 

e se invece 5 Re5 il Bianco vince col 

seguito 6. d4-f, Rd6. 7. Rb4, Rc6. 8. IU5, 
Rc7. 9. Rb5, fede. IO. Rb6, Rd7. 11. Rc5, 
ReO. 12. Rc6 e vince. 



6. 
7. 



Rc3— b4 
d3-d4 

Patta. 



Rd7— c6 
Rc6-b6 



ni. 



Di Horwitz 




n Bianco muove e vince. 

1. d5— d6l c7xd6 

2. c4Xb5 Re4— d6 

3. b3— b4 Rd5-e6 

4. Re2— d3 d6— d5 

Se 4 Rd5 segue 5. Rc3, Re6. 6. 

Rb3 e vince. Se invece 4 Rd7 segue 

5. Rc4, kc7. 6. Rb3 e vince. 



Q Bianco muove • patta. 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Rd3-c3 

Rc3— b3 

b5— b6 

b4— b5 

Rb3Xa3 

Ra3— b4 

a2— a4 



Re6-e6 
d5--d4 
Re5— d6 
Rd6-^7 
Rd7— e8 
Ro8-b7 
e vince. 



^ 



Cahtoix) Sbcondo 



4. 


.... 


f5-f4 


5. 


Rjf:>— f3 


h5— h4 


6. 


Rf3— g4 
(A) 


e vince. 



3 g7-gt5 

Questa «* la più forte posizione che 
possono oocup«ii*«» i p^odì (stando il tratto 
airttvteniario). Tanto è vero ohe ti-asportati 
i pedoni e il lie una sola casa più abbasso 
il Nero rinrerebbe. 

4. Rg3-p2 gO-g5 

Se invece 4 f 4 segue 5. Rf3, 

r>. Hf 2, h4. 7. Rg2, g4. 8. Rgl e vince. 



g^ 



iili 



l. 


Hi(2 f 1 
Kf.' hi 


fSr 3. 
e 3. . . . 


.... /Jf. I.Rf3 
. rX A. Kk3). 


5. 


Hf2 *' vince. 



Posizione .V. -2 



5. IÌK2~irl g5— g4 

6. R^'l— g2 h5— h4 

7. R|r2— h2 f5— f4 
S. Rli2— gì e vince. 

/m xerondo luogo 

1 .... g7— g5 

2. Rgl— g2 h7— Im 

3. Rg2-g3 g5-g4 

4. Rg3-h4 n— ftt 

5. Rhl— g.-i lt> f5 
T). U-3— g2 lir> h4 

7. Rt:2— f2 h4— h3 

8. Rl2-g:< ff) f4+ 
K Rg3-h- f4 -f3 

lo. Rh2 — g3 e vince. 

Uno studio accanato di queste varianti, 
e la riceiva dello facili sotiovarianti che noi 
omeitiaiiio \h*t Urevita sarà il modo più 
pronto i**Mvhe il principiante pos.<<a senza troppa 
l'aliqj rendtnsi padrone del \ero metodo di 
giuocare il Re [mm* arresUire i jH»duni av- 
versari. 

A KMileir più facile onesto studio 



noi 

tni'icriviHiiio ()ui jK»tt<» |»osi/.ioni differenti dei 
(MNhmi neri e del Re bianca. 11 Re Nero sta 
ctiiue nella (KKtizione data più sopra,' sempre 
i tu mobilizzato dai [ledoni bianchi. 

Nelle prime tre [Kxsizioni vince in ogni 
caso il Ro; nelle altre quattri» vincono in 
i>gni caao i pecioni. Il tratto e indi!rort»nt<». 
Posizione S, 1. 



-•I. :--5 I 






I k 



m 



J 



1. 


Ri?2 


h4 


2. 


Rh3 


*?•"> 


3. 


Rh2! 





(So invece 3. Rg2, i 
pedoni vincerebbero). 

3 f4 

. 4. Rg2 ,r4 

5. Rgl e \iuc«. 



Posizione S, 3. 






■Mi 



v/^Ji 



l. 


Rf2 g4 


2. 


Rr2 ir3 


3. 


Rf3 h4 


4. 


Rg2 e vinc#». 



Se questa posiziono viene 
traspprtata una casa pin 
in basso, i |H»doni vincono 

Ora pa^^iaino a posizioni 
dove il Re non ha più la 
potenza di arrestare i i>ed. 






Posizione S. ■/. 

Stì i|ul muove il Nero, f jrli 

vince, con l f3 S<' io- 

vcf'e luuoxc il Bianco »» ^'lu^wj 

l. Rp2 s«/u.* 1 hi «• 

vìuch; e sh l. Rh'J ^jfu* 
1 f3 e vince. 



t 



Posizione X, .>. 



S»' ipil il S**ro ha il tritìi» 

^ilKV s]MIIL'(Mht(» tlU'- p/W»l il 

l>cdonH ili Mii'iv N«» iniiM» 
il irrito H .11 Hi.4Uf'o. th»!»* 

N**n> MU't* «»|iin.tMulo l*> 
Mt^'VMo |if<4onH ili \lfì««rt* un 

il tniilo. 
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Posizione S. 0. 



Anche in questa posizione 
come nella precedente il N. 
vince col tratto spingendo 
due passi il pedone non mosso 
e vince senza il tratto spin- 
gendolo un solo 4)asso dopo 
la prima mossa dell' avver- 
sario. 



Posizione N. 7. 






fe^ 



Questa posizione è simile 
alle due precedenti, l pedoni 
vincono pel lOro proprio peso. 
Il Nero può col tratto spin- 
gere il pedone non mosso, 
a suo talento tanto uno quan- 
to due passi, egli a quisterà 
sempre con due almeno dei 
suoi pedoni la sesta casa, cioè 
acquisterà la posizione vin- 
cente. 






Dall* esame di queste sette posizioni ri- 
•alta evidente che il Re vince sempre qua- 
lora possa occupare e mantenere la casa g3^ 
e che al contrario vincono i pedoni qualora 
6880 Re non possa occupare o non possa 
mantenere quella casa. Questo è quindi il 
punto cardinale attoruo al quale si svolge 
tutta la strategia di questo finale. 



Noi abbiamo fin ora considerato la lotta 
del Ro contro tre pedoni liberi, supponendo 
il Re avversario, immobilizzato. Ma qualora 
questo Re possa muoversi, possa agire, si 
trovi CASO pure nella condizione di dover 
lottare contro tre pedoni, questo finale di- 
viene assai più complicato, e assai più dif- 
ficile ne riesce lo studio. Noi cercheremo 
però di appianare il più possibile ogni dif- 
ficoltà e tenteremo dì dame una dimostra- 
zione completa e chiara quanto più si potrà, 
a rischio anche di peccare per prolissità. E 
ciò non tanto perche possa avverarsi facil- 



mente in pratica il caso di un tale finale, 
quanto perchè siamo convinti che lo studio 
e la perfetta intelligenza di questo deva 
riuscire allo studioso di grandissima utilità 
per tutto quanto riguarda la maniera di 
giuocare i pedoni liberi, o il Re di* fronte 
ai pedoni liberi in generale. Walker, che 
fece sui finali di soli pedoni studi profondis- 
simi, confessa non aver trovato finale più 
interessante e maggiormente degno di studio 
di questo. 

Suppongasi siano sulla scacchiera tre ped. 
liberi non mossi per parte, e precisamente 
nella seguente posizione: 

Posiiione tipo 
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I due Re (che non figurano nel diagramma) 
possono qui occupare un gran numero di 
situazioni differenti, ma qualunque sia la po- 
sizione da essi occupata, si può sempre pron- 
tamente conoscere se l'uno o l'altro dei giuo- 
catori abbia una posizione di vittoria, o il 
giuoco sia patto. E ciò si ottiene facilmente 
colle seguenti considerazioni. 

Se entrambi i Re sono in tale posizione 
da non potere occupare entro tre mosse la 
terza casa del Cavallo di fronte ai pedoni 
avversari, il giuoco sarà patto, potendo Tuna 
e r altra parte spingere i pedoni air ottava 
senza che vengano arrestati, e ottenere così 
entrambi una Donna nello stesso tempo. 

Se invece entrambi i Re (mI uno solo pos- 
sono entro tre mosse occupare la terza casa 
di Cavallo di fronte ai pedoni avversari il 
giuoco sarà sempre vinto da quella parte che 
potrà prima occupare quella casa. La facoltà 
di occupare quella casa può dipendere dal 
tratto, da una posizione più favorevole del 
Re, che sia a quella casa più vicino di quello 
che sia il Re avversario alla casa cor- 
rispondente. 



u 



Oàmtolo SaooNDO 



S« in?6C6 2 Rc7 Mgue 3. e5, 

dxe. 4. RXo5, Rc6. 6. Rea, Rc7. 6. Rd5, 
Rb6. 7. Rdd e vince. 



3. 
4. 
5. 
6. 

7. 
8. 
9. 



b2Xc3 

a2— a3 

e4 — e5 

Rd5Xe5 

c3— c4 

Re5— d5 

Rd5— <16 



Rd7— c7 
Rc7~d7 
d6Xe5 
Rd7— c6 
Rc6— c7 
Rc7— b6 
e vince. 



IX. 



Di Walkbr 



u .. 


i: ! 






i( ì 


'1 


' ' y^! 


S L 


. 1 L -. 


ai 




l j É l: 


EJi!' 


■ ìli D il 


' w 


pc-^ 


D ^^ 


'■z r: 


1 
ì 


■' LI 1 


1 A 


m 


LI 


1 . 




1 i/i 1 



il Bianco muove e vince. 



1. 


Rd2— *3 


Rc7— d6 


2. 


R.'3— f4 


Rdrt— o7 


3. 


Rf4— p.-> 


Re7— f7 


4. 


RpT)- ht; 


Rf7— f6 


5. 


r2 — 03 


Rfrt f7 


6. 


Rh<V-h7 


Rf7— fO 


7. 


Rh7— g8 


p6_g5 


8. 


h4xg5+ 


RfOXp5 


9. 


Rg8-f7 


Rg5-f4l 


10. 


Rf7— c<J 


Rf4— o3 


11. 


Rert— <1« 


Re3-<J3 


12. 


RdtìXrt) 


Rd3Xc3 


13. 


Rc0-c5! 


e vino*. 



In questa poiùziune il Bianco vinc<* perchè 
può d ^{•orre di un t<*n)p(>, avon«io non masso 
il pedono c2^ e peiTh<* il 8uo i»edone hi ù 
trova co«i dÌAtanie dagli altri. Se il pedone 
h4 li trovasse invece in /4 o ing4^ oppure 
lum moMOf il giuoco sarobba patto. 



Di HoRwrrz 
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Il Bianco muove e vince. 



1. RhG— g7 

Unico tratto per 

segue 1 t>C<à. 

1 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 



e5— e6 
Rp7— {:8 
Rg8-f7 
Rf7-e8 

d4Xe5 
Ro8— f8 
Rf8-f7 



vincere. Se invece ed 
2. Rg7, Rc7 ! e patta. 

Rd8— e8! 
f7Xe6 
Re8— d7 
Rd7— de ! 
e6 — e5 
Rd6— e6 
Reo— d7 
e vince. 
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il 


Bianco muoTe 


e vince. 


1. 


IM4_d3 


p^XlC) 


2. 


g4xhr> 


RfO— tr5 


3. 


Rdfj— Hi 


RKr>xhr> 


4. 


Rc«iXb6 


rij:> g5 


5. 


a4— a5 


h6-b5 


0. 


b4— b5 


e Tinca, 
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XII. 



§1 w$ 
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II* Nero muove e vince. 



1. 


.... 


g6-g5+ 


2. 


h4xg5 


hCXgó-f- 


3. 


Rf4Xg5 


ReG-e.'i 


4. 


Rg5— h6 


Ue5Xe4 


5. 


Rh6-^g7 


n-f5 


6. 


g4-g5l 


f5-f4 


7. 


g5-g6 


f4— f3 


8. 


Rg7-h7 


f3-f2 


9. 


g6-g7 


f2-n D 


10. 


g7— g8 D 


Dfl— hl+ 


11. 


Rh7-g7 


Dhl— gl+ 


12. 


Rg7— h7 


DglXg8+ 


13. 


Rh7Xg8 


Re4— d4 
e vince. 



§7. 

RE E CINQUE PlC PEDONI 
CONTRO RE E VARI PEDONI 



La maggior parte degli esempi che diamo 
in questo paragrafo porterebbero nuniet*o;ie 
varianti nella maniera di giuocare tanto del 
Bianco come del Neio. Noi scegliamo soltanto 
le più importanti; a.ìé altre sarà facile per 
lo studioso di buona volontà supplire eolle 
proprie ricerche. 



I. 



Di C. S. 




1 > "^ ^^ 
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11 HuQco muove e patta. 

1. Rf4-e3l 

Unico tratto per pattare. Se l. Re5 
segue 1 Rg5e vince prendendo il pe- 
done q3. Se invece l. Rf3 segue 1. ..., 
Rf 5. 2. Rf 2, Re4. 3. Re2, b4 1 e vince 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



ReS— f2 
Rf2-g2 
Rg2-f2 
g3Xh4 
Rf2— f3 



RgO— f6 
Rf6— g5 
Rg5-g4 
hr>— h4 
Rg4Xh4 
Rh4— g5 



Se invece 6 Rb3 segue 7. Rf 4, 

Rg2. 8. Reo, Rf2. 9. Rd6, Re2.10.RXc6, 
Rd3. 11. RXb5! e patU. 

7. Rf3— g3 Rg5— f5 

8. Rg3— f3 Rf5— e6 

9. Rf3-e3 ReC— da 

10. Re3— d3 c6— c5 * 

11. d4Xc5+ Rd6Xc5 

12. Rd3— d2 ! Patta. 

IL 
Di I. Fbbnandbz 




Il bianco muove e patta. 
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Capitolo SnxRfoo 



Qaesta posizione appartiene più alla ca- 
tegorìa dei problemi che a quella dei finali 
di partita. E una imitazione di una nota po- 
sizione di CampbelL 

1 e4— e5 Ra8— b7 ! 

2. e5— e6 Rb7— c7 

3. e6— e7 Rc7— d7 

4. e7— e8 0+ Rd7Xe8 

5. Rhl— h2 ao— a4 

6. Rh2— g3 a4— a3 

7. Rg3— h4 a3— a2 

8. g2-^3 a2— al D 

staUo! 



m. 



Di Stels 




Giuoco patto. 

^ Di questa posizione riportata neìV/fand- 
buch di Bilguar non fu data una compieta 
dimoétrazione. 11 giuoco è patto a qualunque 
sia il tratto. Se al Bianco, questi non può 
vincere, nò giuocando 1. Rd5— c4, g7 — g6 I 

2. Rc4— b5, per il seguito 2 f 7— f 5 : 

nò giuocando 1. c5 — c6, perchè il Nero patta 
facilmente tanto prendendo il pedone, quanto 
spingendo un passo il pedone di Cavallo, 
continuando appena lo può con g7 — g6. 
So invece il tratto 6 al Nero allora segue : 

1. .... Re7— d7 

2. h3— h4 hG-^h5 ! 

Se invoce giucca 2 f6? come 

insegna Stein il Nero perde pel seguito 
3. h5, Re7. 4. cO! 06 ! 5. c7, Ra7. 6. c8D-f , 
HXcH. 7. Rc6 e vince. 

3. g4~g5! f7-f6 

4. g5Xf6 g7Xf6 

5. Rd5— d4 

Patta. 



IV. 



Di Walkeb 




Il Nero muove e patta. 

1 b6— b5 

Se invece giuoca 1 Rg4, il B. 

vince subito con 2. cXb, aXb. 3. a5. ecc. 

2. a4Xb5 ! 

Se invece giuoca 2. a5, il Nero vi noe 

col seguito 2 Rg4. 3. Rf2, Rh3. 4. 

Rf3. a6. 5. Hf2, g4 ecc. 



2. 
3. 
4. 

5. 
6. 


Re3— f3 
RfS— eS 
Rfi3— da 
Rd3-e3 


c6xb5 

g5— g44- 

. a7— a6 

Rf5-«6 

Re6— f5 

Patta. 



V. 



Di C. S. 




Il Bittiico muo\o e vince. 

1. gJ -g4 h5Xg4 

Se In voce l gXb segue 2. gXh, 

h3. 3. Rf3, f5. 4, h6. Rf 6 5. eXf, e vince, 

2, h4— b5 Ro5 eC 



Re e cinque o più Pbdoot oonteo Re e vabi Pedoni 
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Se 2 f 5 segue 3. h6, f 4+. 4. 

Rf2, Rf6, 5. e5-|- e vince. 

3. Re3— f2 Re6— f7 

4. Rf2— g3 Rf7— g7 

5. Rg3Xg4 Rg7— b6 

6. Rg4— f5 Rh6Xh5 

Se invece 6 Rg7 segue 7. e5, 

f><e. 8. RXgS « vince/ 

7. Rf5Xf6 g5— g4 

8. ei-e5 g4--g3 

9. e5— e6 g3— g2 
10. e6— e7 

e vince perchè cambia la Donna e poi col 
Re guadagna i due pedoni del lato di 
Donna. 



VI. 



Di NowoTjnr 




Il Bianco muove. Fatta. 
In primo luogo 

1. e4— e5 f 6Xe5 1 

2. f4Xe5 Rc7--d7 

Può anche giuocare 2 g5. 3. Rd6, 

(3. e6. h5. 4. Rd5, g4. 5. Re5, h4. 6. Rf 4, 
g3. Patta). Rd7. 4. eO-f, Re7. 5. Re5, h5! 

8. Rf 5, g4. 7. Rg5, Rxe6. 8. RXh5, Rf 5. 

9. Rh6l Rf6 ecc. Patta. 

3. Rc5-d5 

Giuocando invece 3. Rb6 arrischia di 

Eerdere pel seguito 3 g5. 4. RXa6, 
5. 5. Rxb5, g4. 6. ai? (6. Rb6!, h4. 7. 
b5, g3 Patta) h4. 7. a5, g3. 8. hXg, h3. 
9. a6, h2. IO. a7, hi D e vince. 

3 g7-g6 

i. e5--e6+ Rd7— «7 
5. Rd5— «5 h7— h5 ! 

Patta. 



In secondo luogo 

1. h2— h4 g7— g6 

2. Rc5— <Ì5 

Se invece giuoca 2. e5, arrischia di 

perdere nel seguito 2. iXe 3, fXe, 

Rd7. 4. Rd5 (4. Rb6, h6! e vince) h6. 6. 
e6-f , Re7. 6. Re5, g5. 7. hXg, hXg, 8. 
Rf5, g4. 9. RXg4, RXe6 e vince. 

2. .... Rc7— d7 

3. e4— e5 

Se invece 3. f 5 segue 3 gXf. 

4. eXf, h5! Patta, 

3 f6xe5 

4. Rd5Xe5 ! 

Se prende invece il pedone col pedone 
perde il giuoco. 

4 Rd7— e7 

5. Re5--d5 

Se invece 5. i5 segue 6 gxf. 

6. Rxf5, Rf7. 7. Rg5, Rg7. 8. h5, Rf7. 
9. Rh6, Rg8. 10. Rg5, Rf7. 11. Rh6, 
Rg8 ecc. Patta. 



5. 

6. 

7. 

S. 

9. 
10. 
IL 
12. 



Rd5— c6 
Rc6— b6 
Rb6Xa6 
h4Xg5 
Ra6Xb5 
Rb5— a6 ! 
b4— b5 
Patta. 
VII. 



Re7— f6 

Rf6-f5 

Rf5Xf4 

g6— g5 

Rf4Xg5 

h7-h5 

h5— h4 

h4— h3 



Di C. S. 
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11 Bianco muove e vince. 
In questa posizione se il pedone npro Qfi 
fosse nella fila di Cavallo in h6^ oppure in 
bl il giuoco sarebbe patta 

1. d4-d5 e6xd5 

Se invece l Rc5 segue 2. d6 e 

vince facilmente avanzando il Re nella parte 
di Donna. 



» 



CaHTOLO SBCXNtftO 



2. f4-f5 g6Xf5 

Se invece 2 Re5 legue 3. f 6 ! e 

▼ince spingeDdo poi 4. e5. 

3. e5— 66 f7xe6 

4. h4— h5 e vince. 

Vili. 
Di Klisù e HoRwm 
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U Bianco muove e vince. 

1. K2-g3+ f4Xg3+ 

2. Rf2— g2 Rh4-h5 

3. Rg2Xg3 Rh5— g5 

4. fa— f4+ e5Xf4+ 

5. Rg3— f3 Rg5— g6 

6. Rf3Xf4 Rg6— f6 

7. e4— 65+ d6X6o+ 

8. Rf4— 64 Rf6— f7 

9. Re4Xe5 RH— 67 

10. d5— d6+ c7xd6+ 

11. R65— d5 R67— 68 

12. RdSXdtì Re8-KÌ8 
la C6-67+ Rd8— c8 
14. RdO— 60 

6 TÌDoe come fa inaegnato nel paragrafo II. 
IX. 
Di KuNo e HoRwiTZ 



Questo esempio può^rvire d^iUostraziune 
sulla utilità che può ricavarsi sovente da mi 
pedone doppiata 

1. f 4— f 5 67— e6 ! 

Se prende il pedone segue 2. e6 e vÌAee. 

2. fbXe6 f7X66 

3. f2— f4 Ra8— b8 

4. f4~f5 66xf5 

5. 65—66 Rb8— c8 

6. e6— 67 e vince. 



X. 
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U Bianco muove e visoa. 



Giuoco patto. 

Questa posizione avvenne in una partita 
del Tomeo di Vienna 1882. 

1. Re2— f3 

Se invece 1. e5 »<»»ruivi 1. ... Rc7. 
2. Rf3, Rd8. 3. Ke4, Re7. 4. Rf5, RH. 

5. eXt, gXf. 6. c4, Rg7 patta. 

1 Rb7— c7 

2. f4— f5 d7— <16 
3 Rf 3-g4 d6— d5 ! 

Il Nero poteva f^iuocare anche 3. 

dX<* <^1 seguito 4. Hh5, RdO. 5. RgO, R46. 

6. RXg7. <-4 ! 7. Rf 7. e5 1 8. RgfS, Rx*4. 
9. RxR R'»3. IO. VU^\ Rxc3. II. ffi. 
Rb2. 12. f7, r3. 13. f8D, c2 e il Bianco 
non può vincere. 

4. e4Xd5 c6xd5 

5. Rg4— h5 Rc7— ctì 

6. Rh5— gO Rc6Xc5 

7. Rg6Xg7 Rc5— c4 

8. Rg7xf6 Rc4Xc3 

9. RfO— 65 d5— d4 

10. fr>— f6 d4— d3 

11. f6— f7 d3— <i2 
12: f7— f8D d2-HÌlD 

PaUa. 
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XI. 



Di Nowotny 




lì Nero muove e vince. 



1 

2. Rd2-d3 



Rf7— fC 



Se iavece giuoca 2. c4 segue 2 

b4 ! e Tince. La risposta 2. Re5 ? da- 

rebbl occasione al Bianco di una patta 
probabile pel seguito 3. Rc3. a5. 4. a3, 
Re4. 5. cXb, Rxd5. 6. Rd3, Rc5. 7. Re4, 
d5+. 8. Re5, d4. 9. Re4, a4. 10. bXa, 
Rc4. 11, a5, d3. 12. Re3! Rc3. 13. b6, 
cXb. 14. axb. d2 15. b7, dlD. 16. b8 D ecc. 
Patta. 

2 Rf 6— e5 

3. c:^— c4 b5— b4 1 

Se invece 3 Rf 4 ? il Bianco patta 

con 4. cXb, aXb. 5. Rc3 ! Re5, 6. Rb4 ecc. 



Questa pceiEione ebbe luogo in una partita 
tra P. Morphy (Bianco) e Loewenthal (Nero), 
dopo il 26.® tratto del Nero, Il giuoco è patto, 
ma esige la maggiore attenzione da entrambe 
le parti. Noi trascriviamo i tratti che furono 
realmente giuocati e ohe difficilmente potreb- 
bero essere migliorati sino al tratto 24 (50) 
del Bianco, dove questi contro la sua abitu- 
dine si abbandonò ad una allucinazione che 
gli fece perdere la partita. 

1. g2-g4 Rg8-f8! 

11 Nero sino da questo momento ti 
mette in condizione di mantenere costante- 
mente Topposizione. 

2. a2— a4 

Qui il Bianco j^teva portare l* azione 
sul lato di Donna, dirigendovi il suo Re, ma 
nulla avrebbe giovato. 



4. 
5. 

6. 
7. 
8. 
9. 



Rd3— e3 
Re3— f3 
Rf3— g3 
ha-h4 
h4Xg5 
Rg3— f3 

XII. 



a6— a5 
Re5— d4 
a5 — a4 
h7-h6 
h6Xg5 
a4Xb3 e vince. 







Oiaoeo patto. 



2. 


. • . . 


b7— bO 


3. 


Rf2— g3 


Rf8— f7 


4. 


Rg3— h4 


Rf7-f8 


5. 


Rh4— h5 


RfS'-f? 


6. 


b2— b3 


Rf7— f8 


7. 


Rh5— g6 


Rf8— g8 


8. 


h2— h3 


Rg8— f8 


9. 


h3— h4 


Rf8— g8 


10. 


g4-g5 


h6xg5 


11. 


h4Xg5 


f6xg5 


12. 


Rg6Xg5 


Rg8-f7 


13. 


Rg5— h4 


Rf7— e7 


14. 


Rh4— g4 


Re7— f6 


15. 


Rg4— h5 


a7— a6 


16. 


Rh5— h4 


g7-g6 


17. 


a4 — a5 





Il Bianco sagrìfica un pedone per gua- 
dagnare Topposizione. È Punico tentativo 
che possa fare pev vincere. 

17 b6Xa5 

18. f5Xg6 Rf6Xg6 

19. Rh4— g4 a5— a4 ! 
Unico tratto per riguadagnare 1* oppo- 
sizione, e non pei-dere la partita. 

20. b3xa4 a6— a5 




21. Rg4— fa Rg6— fé 
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CkPvtoìX) Skooììdò 



22. Rf3— f2 Rf6— f7 

23. Rf2— gS Rf7— g7 

24. Rg3— f2 Rg7— f6 

Il giuoco è ora patto di sua natura. 
Per vincere il Bianco dovrebbe occupare la 
casa e4 avendo l'opposizione; ma ciò non 
può mai riescirgli, se il Nei*o giuoca cor- 
rettamente, mantenendo sempre V opposi- 
zione ed occupando la casa c6, appena il 
Re bianco sia entrato nella casa c4. Il 
tratto giusto del Bianco sarebbe 25. Rf2-f3 
cui segue Rf6 — f7 e cosi via. Invece il 
Bianco per allontanare il Re nero dalla casa 
c6 giuoco 25. Rgl? cadendo cosi nel tra- 
inilo eh* egli apprestava ali* avversario. Il 

Nero allora vinse col seguito 25 Rg5. 

26. Rg2, Rf4! 27. Rf2, c4! ecc. 

§8. 

COMBimAZIOIVI YABIE 

di pedoni spinti all'ottava 

Abbiamo voluto raccogliere in questo ul- 
timo paragrafo vari esempi di finali di soli 
pedoni i quali si rìsolvono non per combi- 
nazioni particolari dipendenti da una spe- 
ciale manovra dei pedoni, o dei due Re, ma 
per combinazioni particolari relative alFa^one 
della Donna, o d*altro pezzo nel quale siasi 
cambiato il pedone spinto alP ottava. 

Quest' ultimo paragrafo serve come anello 
di congiunzione tra il capitolo secondo ed il 
terza II primo paragrafo del capitolo seguente 
dove si tratta del finale di Donna sola 
contro uno o più pedoni si lega necessaria- 
mente aUa teorìa dei finali di soli pedoni e 
quasi diremo ne forma parte integrante. 

Qualche semplice combinazione del pedone 
spinto air ottava e cambiato in Donna noi 
Tabbiamo già trattata nei paragrafi precedenti, 
particolarmente nel primo paragrafo. In questo 
le combinazioni proposte sono alquanto più 
complicate. Nel primo paragrafo del Capitolo 
successivo ne daremo la teoria completa. 



I. 
Di W. Waytk 




II Bianco muove 


e vince. 


1. c7— c8 D 


h2-hlD 


2. Dc8— c2-f 


Re2— fi 


3. Dc2— dl+ 


Rfl-g2 


4. Ddl— e2+ 


Rg2-^ 


Se invece giuoca Rh3 


segue 5. Dg4+ 


poi matto. 




5. Rf4— g3 


e vince. 



II. 



Di PONZIANI 




Il Nero muove e vince. 



1 

2. Rc6--c7 

3. c5— c6 

4. Rc7Xc6 

5. Rc6— c7 



Ab3^d5-f- 
b3— h2 

Ad5Xc6 
h2— hlD 

Re4— e5 



Vince anche giuocando 5 Rd4 come 

insegna Ponziani, ma più alla lunga, 

6. Rc7— b8 Dhl— hS-f. 

7. Rb8-b7 Dh8— g7+ 
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8. Rb7— b8 

Se invece 8. RM segue Dg2 e vince. 
8 Rc5— d6 

9. a7— a8 D Dg7— c7 

Matto. 

III. 
Di Kijno e Horwitz 




In questa posizione il Bianco vince anche 
senza il tratto. La dimostrazione è altamente 
istruttiva. 

1 Rd4— c3! 

2. hC— h7 d3— d2 

3. h7— h8D+ Rc3— c2 

4. Db8-h7-|- 

Se non d fossero i due pedoni (bianco 
6 nero) dell* Alfiere di Donna, il Bianco 
STrebbe vinto facilmente, perchò come ve- 
dremo, la Donna vince in ogni caso contro 
il pedone di Donna avversario ancorché sia 
giunto alla settima casa; ma in questa 
posizione lo stesso pedone bianco inciampa 
1 movimenti deUa Donna, e non è possibile 
la vittoria che cambiandola in condizione 
favorevole col pedone in settima, o colla 
Donna una volta questo venisse spinto al- 
l' ottava. • 



4. 


• • . . 


Rc2— ci 


5. 


Dh7— h6 


Rei— c2 


6. 


Dh6— g64. 


Rc2-cl 


7. 


Dg6— g5 
Dg5-f5-|- 


Rcl-c2 


8. 


Rc2-cl 


9. 


Df6-f4 


Rei— c2 


10. 


Df4— ©4+ 


Re2— el 


11. 


De4— «3 


Rei— c2 


12. 


De3-e2 





Questo ò il tratto che vince, poiché 
permette al Re bianco di guadagnare nella 
mossa successiva La posizione favorevole per 
vincere. 

12 Rq2-c1 



13. 


Rf 2— tì3 ! 


d2-dlD 


14. 


De2Xdl+ 


RclXdl 


15. 


Re3— d3 


Rdl— ci 


16. 


c4— c5 


Rei— b2 


17. 


Rd3— c4 


Rb2— c2 


18. 


c5— c6 


Rc2— b2 


19. 


Re4— b5 


e rince. 



IV. 



Di HoRwrrz 




Il Bianco muove e patta. 



1. 
2. 



Rf 5— e4 l 
Re4— d5 



Rg3Xh3 



Questi due tratti costituiscono il solo 
modo di pattare. Se ora 2. Rf3 seguiva 

3 h4. 4. Rf2, Rg4. 5. Rg2, Rf 4. 6. 

Rh3, Re4 e vìnce. 

2 Rh4— g4 

3. Rd5-c6 h5— h4 

4. Rc6Xb6 h4— h3 

5. Rb6— a7 ! 

La finezza di questo tratto potrebbe 
forse sfuggire ad un osservatore poco pro- 
fondo. Se invece 5. RXa5 il Bianco nerde 
il giuoco per il seguito 5. • . . . h2. o. b6, 
hi D ecc. 

5 h3— h2 

6. b5— b6 h2— hi D 

7. b6— b7 Dhl— h7 

Anche in questo caso se non ci fossero 
i due pedoni (bianco e nero) di Torre, il 
giuoco sarebbe vinto facilmente dal Nero, 
perchè come vedremo, la Donna Wnca anche 
cóntro il pedone di Cavallo alla settima 
casa. Il proprio pedone inceppa invece i 
movimenti della Donna, la quale non può 
mai obbligare il Re avversario a portarsi 
nella casa b8; e così il giuoco è patta II 
cambio della Donna qui a nulla giova. 

8. Ra7— a8 Dh7— e4 

9. Ra8— a7 De4— d4+ 
10. Ra7-a8 Dd4— dQ 



óàntOLo Smoottoò 



IL 
12. 
13. 

14. 



Ra8— a7 
Ra7— a8 
Ra8— a7 
Ra7— a8 

Patta. 



v: 



Dd5— c5+ 
Dc5— c6 
Dc6— c7 



ì n ^'1 r f 

4 k-.^-J f^ \^4 

,fc</^ ìa^-^ 

pi If 

,1 



1 o a i 



t'ji&U^ i 






Il BiMtco vince 


«oche lenu il tratto. 


1 


f5— f4 


2. f2— f3l 


Rd4-«3 


a a5— a6 


R«3— f2 


4. aO— «7 


Rf2Xg2 


6. a7— «8D 


h4— h3 


6. DaS— «2+ 




A nulla gioverebbe 0. Dg8-f, Rf2. 


7. I>g6, h2! a DxbS, 


Rg2 e patta. 


6 


Rg2-gn 


Se ginoca Rg3 legue 7. De2, bS. & 


Df 1 e Tino». Se invece 7 Rxf3 aegne 


8. DbS • vince. 





7. Da2— bl+ Rgl-g2 

8. I)bl-c2+ Rg2-gl 

9. Dc2— «1+ Rgl-g:2 
la DclXf4 h3— h2 
II. Df4— gìH- R«2— f2 

Se intime prende il pedone il Bianco 
vince con 12. Dd5^- e poi Dhl. 



13. 



Dg5Xb5 
f3-f4 



Rf2-g2 
• TinMk 



VI. 






ri 




Il Bianco muove e Tince. 

b5— b4+! 
Rd7— da 
Rd6~e6 
Re6— f5 
Rf5— e6 
Re6— f5 
Rf5— e6 
Re6— f7 
Rf7-67 
Re7— fa 
Rf6— e7 
Re7— f6 
Rf6~e7 

b4— b3 
Re7— «8! 

S« invece Rf8 •egne 16. Rd6, b2. 17. 
•7+, Rf7. 18. Rd7. blD. 19. 68D4-, Rxf6. 
20. De7+. Rf5. 21. Dh7+ e vince. 

16. Re5— do b3— b2 

fé— £7+ Re8— f8 

Rd6-Ki7 b2— bl D 

e6-^7+ Rf8Xf7 

e7— e8D+ RfJ— g7 



1. 


c3— c4 


2. 


Ra3Xa4 


3. 


e4— ró+ 


4. 


Ra4— b3 


5. 


Rb3— c2 


6. 


Rc2— d2 


7. 


Rd2— d3 


8. 


Rd3-«4 


9. 


f4— f5 


10. 


e5— «6 


11. 


Rfl4— e3 


12. 


Re3— d3 


13. 


Rd3— e4 


14. 


Re4— «5 


15. 


f5-f6+ 



17. 
18. 
19. 
20. 



4 • 


3tr 

A 

1 


.^ 


-, 1 



21. De8— 67+ Rg7— g8 
8« tafMt Rh8 MfM 22. Df S-f^ Rh7 
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2a DXc5, Ddl+. 24. Dd5, Dg4+. 25. De6. 
Dd4-f . 26. Re8, Dh8+. 27. Re7 e vince. 

22. De7Xc5 Dbl— h7+ 

Rd7— d8 Dh7— g7 

Dc5-d5+ Rg8— h8 

c4-K^ Dg7-f8+ 



23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 



Rd8— d7 

c5— c6 

Rd7— e8 

Re8-<[8 



Df8— f4 
Df4— g4+ 
Dg4— e2+ 
De2— e3 



Se invece 29 Df 2 segue 30. De54-, 

Rg8. 31. DeS-f. Rg7. 32. Dg6-f, Re8. 33. 
Dxh6+ e vince. 

30. c6— c7 De3— b6 

31. Dd5— e5+ Rh8— g8 

32. De5-e8+ Rg8— g7 

33. De8— ga-f e vince. 



VII. 



Di Ponziani 




In questa posizione Ponziani dichiarò il 
giuoco vinto pel Bianco, oia come più tardi 
dinaostrava Szen^ il Bianco invece nulla può 
ottenere più che il patto, se ha il tratto. 



1. 


a2— a4 


d5— d4 


2. 


a4— a5 


d4— d3 


3. 


Rg2-fl 


f4— f3 


4. 


Rfl-el 


g5_g41 


5. 


a5— a6 


f3-f2-f. 
g4-g3-|- 


6. 


RelXf2 


7. 


Rf2Xg3 


d3-d2 


8. 


a6— a7 


d»-dlD 


9. 


a7-a8D4.Rh8-g7 


10. 


Da8— b7-f 


Rg7— f6 


11. 


Db7— b6-f 


Rf6— f5 


12. 


Db6-f2+ 


Rf5— «6 


la 


Df2— b6+ 


Ddl— d6 


14. 


Db6— b3+ 


Re6-f6 


15. 


Rg3— h4 


Rf6— g6 



Se Dd44- Mgue 16. Rxh5 e patU 



perchè, come vedremo, di regola un solo 
ed unico ptsdone di più non è sufficiente 
per vincere nel finale di Donna contro 

Donna. Sa invece giucca 15 DfS segue 

16, DfS-f-f cambia la Donna, prende 11 
pedone e quindi patta. 

16. Db3— d3+ Dd6xd3 i 

sullo. 

Vili. 
Chbss Movthi.y - 1881 






Il Nero vince 




anche secca il tratto. 


1. 


a4— a5 


h7— h5 


2. 


a5— a6 


h5— h4 


3. 


a6— a7 


e3-e2! 


4. 


Rc3— d2 


h4— h3 


5. 


a7— a8 D 


e2— el D+ 


6. 


Rd2Xel 


h3— h2 


7. 


Da8xo61 


h2— hlD + 


8. 


Rei— «2! 


Dhl-f3-f 


9. 


R«2-ol 


Df3— «3+ 


10. 


Rei— fi 




Se 


invece IO. Rdl •ego* Dxdi- 


Ttnce facilmente. 




10. 


.... 


De3— f4+ 


11. 


Rfl— e2 


e4-e3 


12. 


Dc6-d7+ 


Df4-f7 


13. 


Dd7xf7+ 


R«7Xf7 


14. 


Re2-e3 


Rn-«6 


15. 


BÀi—U 


o7— o6 
e Tinoa. 
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IX. 



Di KiBSKRrra&T 




Il Bianco muofe e Tince. 



l. 
2. 
3. 
4. 



b5-b6 
b6— b7 
Rai— bl 
b7— b8C 



b4— b3 
b3-b2+ 
a5— a4 



X. 



Qualunque altro pezzo renderebbe patto 
il giuoco. Il solo Cavallo può Tincere! 



4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 



Cb8— a6 
Ca6~c5+ 
Cc5— a4 
Ca4Xb2 
RblXb2 
Rb2-a3 
Ra3— b3 
Rb3— b4 
Rb4-<53 
Rc3— c4 
Rc4Xd3 
Rd3-€4 
Re4- f 4 l 
ó2-àA 
d4— d5 
d5— d6 
d6-d7 
d7— d8D 
Dd8-d2+ 



Ra3— b3 

a4^a3 

Rb3-c4 

Rc4— b4 

a3Xb2 

Rb4— c4 

Rc4— c5 

Rc5— d4 

Rd4~d5 

Rd&— «4 

Ri4— f4 

Rf4~g4 

Rg4Xh4 

Rh4~h3 

Iih3^g2 

L5-h4 

h4— h3 

b3— h2 

h2-hlD 



e rinoe oome nell'otempio N. 1. 



Di C. S. 












i 1 i ri 






t 



Il Bianco muove e vince. 



1. Re4— f5 



a6— a5! 



Se invece 1 bXc segue 2. bX^« 

Rd6. 3. Rf6! a5. 4. a4, RdX 5. Rg6 • vinca. 

2. a3— a4 I 

Se invece 2. Rg6 segue 2. . 
3. bxa, b4! e vince il Nero 



•4. 



2. 
3. 
4 

5. 

6. 
•7. 

8. 

9. 
10. 



Rf5-g6 
Rg6Xh6 
Rb6Xg5 
h3— h4 
h4-h5 
h5— h6 
h6— h7 
h7— h8D 



b5— b4! 
Rd7— e6 
RoB^-oS 
R«»4— d4 
Rd4— e3 
Rc3Xb3 
Rb3Xa4 

b4— b3 
Ra4— b4! 



Se invece 10 Ra4->a3 segue U. 

De5 e vince facilmente. 

11. Rg5— h4 a5-a4 

12. g4— g5 a4— a3 

13. gf»— gO b3— b2 

14. gO— g7 a3— a2! 

15. Dh8— b8+ Rb4— c3 
1«. g7— g8D b2— blD 




Db8— g3+ Rc3'b4 
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Se invece Rc2 segue 18. Dg8— g64., 
Rei. 19. Dg3-c34-, Rcl-dl. 20. Dg6.gl4-, 
Re2. 21. Dgl-g2-|-, Rdl. 22. Dg2-d2. 
MaUo. 

18. Dg8-b8+ Rb4xc4 

19. Dg3— f 4+ Rc4— c3 ! 

20. Df4— e3+ Rc3— o4 

21. De3— 62+ Rc4— c3 1 

22. Db8— g3+ Rc3— b4! 

23. De2— d2+ Rb4— b5 

Se invece Ra4 segue 24. Dg3—f4-|-, 
Rb3! (Rb5. 25. Db84-) 25. Df4-f74., 
RuS! 26. Dd2-.a54., Rb2. 27. D«5— b6+ 
e vince in pochi tratti. 

24. Dg3— b8-f Rb5— a4 1 

25. Db8— a7+ Ra4— b5 ! 

26. Da7 -b74- Rb5— c4 

Se invece Ra4 segue DXc6-(- e vìnce 
in pochi tratti. 

27. Dd2Xa2+ DblXa2 

28. Db7—f7+ e vince. 



APPENDICE 



A oompletamento della teoria dei finali 
di soli pedoni ò indispensabile lo studio della 
teorìa del finale di Donna contro uno o più 
pedoni, il quale sarÀ il primo che noi esa- 
mineremo nel Capitolo successivo. Il Capitolo 
vreeente, come quello che lo ha preceduto, 
io chiudiamo con una serie di esercizi pratici, 
la più parte tolti dai migliori maestri. Questi 
gioveranno assai allo studioso per trovare da 
■è le applicazioni migliori idi teorie già da 
noi svolte ampiamente nel corso di tutto il 
Capitolo. Le posizioni che noi qui trascri- 
TÌamo sono molte, e tutte senza soluzione. 
ìAm (lo ripetiamo ancora) la soluzione non 
dere in niun caso riescire difficile, perchè 
ninno degli esempi dati in questa rubrica rac- 
chiude teorie combinazioni che non sieno 
ffià state prima trattate, e dimostrate, e tutti 
m sostanza sono ripetizioni più o meno palliate 
di esempi portati nei paragrafi precedenti. 

Esercizi pratici 

In tutti questi esercizi, qualora non 
venga indicato chi muove per il primo, si 
deve dò ritenere indifferente ali* esito del 
giuoco. 

N. 1. — Di Mandelbaum 

Bianco — Re2, Pf3 
Nero — Rd4, Pf 5 

U Bianco muove e patta. 



N. 2. — Di Walkbr 
Bianco — Rg5, Pc5 
Nero — Re8, Pc6 

Il Bianco muove e vince. 

N. 3. — Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rd6, Pd2 
Nero — Rd8, Pd7 

Giuoco patto. 

N. 4. — Di Harrwitz 
Bianco — Rgl, Pf4, g5 ' 
Nero — Rff, Pg6.* 

n Bianco muove e vince. 

N. 5. — Di N. N. 
Bianco — Rc4, Pa6, b4 
Nero — Re4, Pg2 

Il Bianco muove e vince. 

N. 6. — Di Walker 
Bianco — Re3, Pf3, g3 
Nero — Rf5,- Ph5 

Il Bianco vince. 

N. 7. — Di N. N. 

Bianco — Rd5, Pd2, f6 
Nero — Rd7, Pf7 

Il Bianco muove e vince. 

N. 8. Di Walkbr 
Bianco — Rh5, Pf 5, g6 
Nero — Rg7, Pf6 

Il Bianco vince. 

N. 9. — Di N. N. 
Bianco — Rc3, Pa4, b5 
Nero — Rb6, Pa5 

n Bianco vince. 

N. 10. Di N. N. 
Bianco — Re4, Pb4, c5 
Nero — Re6, Pc6 

Giuoco patto. 

N. 11. — Di Klino 
Bianco — Rd3, Pd4, d5 
Nero — Rd8, Pd7 

n Bianco muove e vince. 

N. 12. — Di C. S. 
Bianco — Rd4, Pel, f4 
Nero — Rd6, Pe6 

Il Bianco muove e vince. 

N. 13. — di N. N. 
Bianco — Rb5, Pb4, o4 
Nero — Rc7, Pb7 

11 Bianco vince. 
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N. 14. — Di Kliho 
Bianco — Rh4, Pg2, b5 
Nero — Rg7, Ph7 

n Bianco maove e vince 

N. 15. — Di N. N. 
Bianco — Rf 5, Pg5, h5 
Nero — Rf7, Pg7 

n Nero muove e patta. 

N. 16. Di Stein 
Bianco — Rb4, Pa5, b5 
Nero — Ra7, Pb7 

Il Bianco muove e vince. 

N. 17. — Di N. N. 
Bianco — Rf 4, Pa2, b2 
Nero — Ra4, Pb5 

11 Bianco vince. 

N. 18. — Di Nowonrr 
Bianco — Rd3, Pc2, e2 
Nero — RdS, Pd7 

Muove il Bianco - Patta. 

N. 19. — Di Walkbr 
Bianco — Re5, Pf 5, h5 
Nero — Re7, Pg7 

Muove il Bianco - Patta. 

N. 20. — Di N. N. 
Bianco — Rb6, Pd5, f6 
Nero — Rd8, Pd6, f5 

Il Bianco muove e vince. 

N. 21. — Di HoawiTZ 
Bianco — Rf 3, Pa7, f6 
Nero — Ra8, PH. h7 

Chi muove vince. 
N. 22. — Di N. N. 
Bianco — Rd5, Pa6, f4 
Nero — Rf7, Pa7, g7 

Il Bianco muove e vince. 

N. 23. — Di KuNo e Horwitz 
Bianco — Rf 3, Pa2, b4 
Nero — Ra7, Pb6, b7 

Il Bianco muove e vince. 

N. 24. — Di HoRwiTt 
Bianco — Re4, Pd5, f5, g6 
Nero — Rd6, Pf6, g7. 

Il Bianco muove e vince. 

N. 25. — Di BoDiN 
Bianco — Rb2, Pf4, h4 
Nero — Rd5, Pa2, b6, H 

Chi muova vince. 



N. 26. — Di N. N. 
Bianco — Rc2, Pa3, b2, c3 
Nero — Ra4, Pb5, c4 

Giuoco patto. 

N. 27. — Di Kliko 
Bianco — Rc7, Pe6, f5, g6 
Nero — Re7, Pf6, g7 

Oinoco patto. 

N: 28. — Di KuNG 
Bianco — Re4, Pa2, a3, b3 
Nero — Rc5, Pa5, b6 

D Bianco muove e vince. 

N. 29. — Di KuNO e HoawiTZ 
Bianco — Rd3, Pc3, d4, e3 
Nero — Rd6, Pd5. d7 

Il Bianco vince. 

N. 30. — Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rei, Pd3, e2, f3 
Nero — Rc3, Pd5, f4 

11 Bianco muove e vince. 

N. 31. — Di Klino 
Bianco — Ra6, Pa3, b6, dò 
Nero — Ra8, Pb3, d7 

11 Bianco muove è patta. 

N. 32. — Di Klino 
Bianco — Rdl, Pc5, d4, d7 
Nero — Rd8, Pc6, f7 

n Bianco muove e vince. 

N. 33. — Di Horwitz 
Bianco — Rb8. Pe2, e3, f4 
Nero — Rh8, Pe4, e6 

11 Bianco muove e vince. 

N. 34. — Di Horwitz 
Bianco — Rf 3, Pa7, bC, e4 
Nero — Ra8, Pe5, f4 

Il Bianco muove e vince. 

N. 35. — Di Horwitz 
Bianco — Rgl, P«12, f2, h2 
Nero — RbG, Pf3, h3 

D Bianco muove e vince. 

N. 36. — Di LoLLi 
Bianco — Rh3, Pb3, d3, f3 
Nero — Rh5, Pc5, e5 
Giuoco patto. 

N. 37. — Di SzRN 
Bianco — Rf4, Ph4, b4, b6 
Nero — Rf6, Pb7, g6 

n Bianco muove e vince. 



pmànai 



or 



N. 38. — Di N. N. 

Bianco — Rf3, Pd4, f4, gS 
Nero — Rf 5, Pd5, e5 

Il Nero muova e patta. 

N. 39. — Di Staunton 
Bianco — Rh3, Pa6, b7, c6 
Nero — Rb8, Pf4, g7, h4 

Chi muove vince. 

N. 40. — Di Dbl Rio 
Bianco — Rf 2, Pa5, b5, c4 
Nero — Rc6, Pf7, g5, h5 

Il Nero muove e vince. 

N. 41. — Di Walkbr 
Bianco — Rg3, Pa5, b6, c2 
Nero — Ra6, Pf6, g4, h3 

Il Bianco muove e vince. 

N. 42. — Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rdl, PgO, h5, h7 
Nero — Rg7, Pa3, b4, c4 

n Nero vince. 

N. 43. — Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rc6, Pa2, a6, c4 
Nero — Rb8, Pa7, b6, c5 

Il Bianco muove e vince. 

N. 44. — Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rai, Pe5, f6, g5 
Nero — Re8, Pa3, f 7, g6 

Il Bianco muove e vince. 

N. 46. — Di N N. 
Bianco — Rd3, Pb4, d2, f 4 
Nero — Rd6, Pcfi, d5, e6 

n Bianco muove e vince. 

N. 48. — Di N. N. 
Bianco — Re3, Pd3, e2, f 3 
Nero — Re& Pd5, e6, f 5 

Il Bianco muove e vince. 

N. 47. — Di N. N. 
Bianco — Rf6, Pf4, g2, h3 
Nero — Rli6, Pf5, g6, h4 

U Bianco muove e vince. 

N. 48. — Di N. N. 
Bianco ^ Rc4, Pb5, d5. f 5 
Nero — Rd6, Pc7, d7, f7 

Il Bianco muove e vince. 

N. 49. — Di Lewis 
Bianco — Rc6, Pf 5, g4, g6 
Nero — Rf8, Pf 6, g7, h6 
U Bianco muove e da matto in 8 tratti. 



N. 50. - Di N. N. 

Bianco — Rf 3, Pa2, g3, h3 
Nero — Rg5, Pa3, a4, h5 

U Bianco vince. 

N. 51. — Di N. N. 
Bianco — Rb2, Pa3, c4, d3, e2 
Nero — Rb4, Pa2, b3. 

Il Bianco muove. - Patta. 

N. 52. — Di ZUTLBN NlBVBLT 

Bianco — Rf3, Pd4, e5, h3 
Nero — Rg5, Pe6, f 4, h4, h5 

n Nero muove e vince. 

N. 53. — Di Walkbr 
Bianco — Re2, Pd4, e5, h3 
Nero — Rg5, Pe6, f 4, h4, h5 
Giuoco patto. 

N. 54, — Di Walkbr 
Bianco — Rb6, Pa2, b2, f 3, h2 
Nero — Re7, Pf4, g5, h7 

U Bianco muove e vince. 

N. 55. — Di Staunton 
Bianco — Rc2, Pa3, b2, d4, g3 
Nero — Rd5, Pb5, c4, e3 

Il Nero muove e vince. 

N. 56. — Di ZUKBRTORT 

Bianco — Rb5, Pa5, b4, e4, f 3 
Nero — Rc7, Pd5, e5, f 4 

U Bianco muove e vince« 

N. 57. — Di POLLHACHBR 

Bianco — Re2, Pd5, e5, f5 
Nero — Rhl, Pd7, e7, f7, h2 
n Bianco muove e da matto in 12 tratti. 

N. 58. — Di Klino 
Bianco — Rd2, Pg4, h5 
Nero — Rd5, Pb4, c5, d4, f7, h6 
Il Bianco muove e vince. 

N. 69. — Di Horwitz 
Bianco — Rh5, Pa2, b4, c2, d4 
Nero — Rf6, Pad, b6, c6, d6 

n Bianco muove e vince. 

N. 60. — Di PoRTius 
Bianco — Rg2, Pa6, d6, e6, e7 
Nero — Re8, Pb7, f 4, g4, h4 

U Bianco muove e vince. 

iq. ei. _ Bi SCHLBSINOBR 

Bianco — Rc3, Pa3, f5, g4. h3 
Nero — Rh6, Pa5, b5, d3, f 6, g7 
U Bianoo muove e patta* 



Castolo SscioMio 



2. f4-f5 g6xf5 

Se invece 2 Rc6 segue 3. f6! e 

Tince •pingendo poi 4. e5. 

3. eB— 66 f7X66 

4. h4 — h5 e vince. 

Vili. 
Di K1.1N6 e HoRwm 
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Questo esempio paòVrrire d^illostrazìoiie 
sulla utilitÀ che può ricavarsi sovente da un 
pedone doppiato. 

1. f 4— f 5 e7— e6 ! 

Se prende il pedone segue 2L e6 e vinca. 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



fhXe6 
f2— f4 
f4-f5 
e5— e6 
eO— e7 



f7Xe6 

Rag— b8 

e6xf5 

Rb8— e8 

e vince. 



II Bianco muove e vince. 



1. 


g2-g3+ 


f4Xg3+ 


2. 


Rf2— g2 


Rh4— h5 


3. 


Rg2XK3 
f3-f4+ 


Rh5— g5 


4. 


e5Xf4+ 


& 


R(f3— f3 


Rg5 — g6 


6. 


Rf3Xf4 


Rg6— f6 


7. 


e4-e5+ 


d6Xe5+ 


8. 


Rf4-«4 


Rf6— f7 


9. 


Re4Xe5 


RH— e7 


10. 


d5-Kl6+ 


c7xd6+ 


11. 


Re5— d5 


Re7— e8 


12. 


Rd5Xd6 


R08— d8 


la 


c6-c7+ 


Rd8-<;8 


14. 


Rd6— 66 




• TÌDoe come fa insefniato nel paragrafo II, 




IX. 




Di Kuto e Horwitx 
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Giuoco patio. 

Questa posizione avvenne in una partita 
del Tomeo di Vienna 1882. 



1. Re2— f3 



Rr7 



S« invece 1. e5 «eifuiva 1. . . 
2. Rf3, Rd8. 3. Re4, Re7. 4. Rf5, 

5. eXt, gXf. 6. c4, Rg7 patta. 

1 Rb7— c7 

2. f4-.f5 d7— d« 

3 Rf 3-g4 dtt— dr> ! 

Il Nero poteva giuncare anche 3. 

dXr <^1 seguito 4. Rh5. Rd6. 5. Rgfl, Re6. 

6. RXg7. ri! 7. Rf7. rfi! 8. Rk6, Rx«4. 
9. Rxn^, R.13. IO. R<»ri! RXc3. 11. f«. 
Rb2. 12. il, r3. 13. f8D, cZ e il Bianco 
non può vincere. 



11 Bianco muove e vi; 



4. 


e4Xd5 


c6Xd5 


5. 


Rg4-h5 


Rc7— «6 


6. 


Rh5— g6 


RcilXc5 


7. 


Rg6Xg7 


Rc5— c4 


8. 


Rg7xf6 


Rc4Xc3 


0. 


Rfrt-e5 


d5— d4 


10. 


fr>— fO 


d4— d3 


11. 


frt— f7 


d3— d2 


la 


f7-f8I) 


d2— dlD 



PatU. 



Rb B ONQTJB PIÙ MMm OeXVTBO Rb b pbdomi 



50 



XI. 



Di Nowotny 




Il Nero muove e vince. 
1 Rf7-.f6 

2. Rd2-d3 

Se invece giuoca 2. c4 segue 2 

b4 ! e vince. La risposta 2. Re5? da- 

rebbi occasione al Bianco di una patta 
probabile pel seguito 3. Rc3. a5. 4. a3, 
Re4. 5. cxb, Rxd5. 6. Rd3, Rc5. 7. Re4, 
d5-U 8. Re5, d4. 9. Re4. a4. 10. bXa, 
Rc4. Il, a5, d3. 12. Re3! Rc3. 13. b6, 
cxb. 14. axb, d2. 15. b7, dlD. 16. b8 D ecc. 
Patta. 

2 Rf6— «5 

3. c3— c4 b5— b4 ! 

Se infece 3 Rf 4 ? il Bianco patta 

con 4. cxb, aXb. 5. Rc3 ! Re5, 6. Rb4 ecc. 

4. Rd3— -eS a6— a5 

5. Re3— f3 Re5— d4 

6. Rf3— g3 a5— a4 

7. h3— h4 h7— h6 
«. h4Xg5 h6Xg5 

9. Rg3— f 3 a4Xb3 e vince. 

XII. 
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Oittoeo patto. 



Questa poeicione ebbe luogo in una partita 
tra P. Morphy (Bianco) e Loewenthal (Nero), 
dopo il 26.^ tratto del Nero. Il giuoco è patto, 
ma esige la maggiore attenzione da entrambe 
le parti. Noi trascriviamo i tratti che furono 
realmente giuocati e che difficilmente potreb- 
bero essere migliorati sino al tratto 24 (50) 
del Bianco, dove questi contro la sua abitu- 
dine si abbandonò ad una allucinazione che 
gli fece perdere la partita. 

1. g2-g4 Rg8-f8! 

Il Nero sino da questo momento si 
mette in condizione di mantenere costant»- 
meqte Topposizione. 

2. a2— a4 

Qui il Bianco ]^teva portare l'azione 
sul lato di Donna, dirigendovi il suo Re, ma 
nulla avrebbe giovato. 

2 b7— b6 

3. Rf2— g3 Rf8— f7 

4. R«3— h4 Rf7— fS 

5. Rh4— h5 Rf8«-f7 

6. b2— b3 Rf7— fS 

7. Rh5— g6 Rf8— g8 

8. h2— h3 Rg8— f8 

9. h3— h4 Rf8— gS 
IO. g4-.g5 h6xg5 
li. h4Xg5 fOXgS 

12. Rg6xg5 Rg8— f7 

13. Rg5— h4 Rf7— e7 

14. Rh4— g4 Re7— f6 

15. Rg4— h5 a7— a6 

16. Rh5— h4 g7— g6 

17. a4— a5 

Il Bianco sagrifica un pedone per gua- 
dagnare Topposizione. È Punico tentativo 
che possa fare pef vìncere. 

17 b6Xa5 

18. f5Xg6 RfOXgO 

19. Rh4— g4 a5— a4 ! 

Unico tratto per riguadagnare 1* oppo- 
sizione, e non perdere la partita. 

20. b3Xa4 a6— a5 




2L Rg4— f3 Rg6— fé 
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DOMM*. OCWBO 0!40 O PIÒ KDOMI 



1. 


.... 


M— b3 


2. 


Rh8-g7 


a5— a4 


3. 


Rg7— f6 


Rb5— b4 


4. 


Rf6-e5 


a4— a3 


5. 


Dhl— ci 


b3— b2 


6. 


Del— c2 


c5 — c4 


7. 


Re5— d4 


e noce. 



Avviene però sovente che contro la Donna 
si trovi nella scacchiera an solo pedone ma 
questo molto avanzato e sostenuto dal pro- 
prio Re, mentre il Re avversiirio si trova 
ad una distanza rilevante. 

In tal caso bisogna diróngaere se il ped. 
ò alla sua sesta oppure alla sua settima casa. 
Nel primo caso il giuoco ò sempre vinto 
dalla Donna, meno una sola eccezione che 
Caremo conoscere, in qualunque situazione si 
trovi il Re. Nel secondo caso invece il giuoco 
non sarà vinto dalla Donna che in certe de- 
terminate condizioni che Caremo pure cono- 
scere a suo luogo. 

In ambidue questi casi non si può perdere 
tempo per avvicinare il Re al pedone, giac- 
chò allora questo marcierebbe all' ottava. È 
necessario invece una particolare manovra 
di Donna, colla quale quando il pedone è 
alla »esta casa si giunge ad arrestarlo defi- 
nitivamente in maniera che non pussa più 
venire spinto; e quando e alla settima casa 
io si arresta invece ad intervalli per un solo 
tratto, guadagnando un tempo ogni volta, 
e permettendo al Re di avvicinarglisi un 
passo per volta, sinché arrivi ad attaccarlo. 

Le manovre della Donna per conseguire 
questi intendimenti consistono nell*uso alter- 
nato di questi tre sistemi di giuoco. Primo, 
dare scacco al Re in maniera che sia ob- 
bligato a porti davanti al proprio pedone e 
impedirgli materialmente di spingersi avanti; 
secondo, inchiodare il pedone in maniera che 
non possa venire spinto perche scoprirebbe il 
proprio Re ali* offesa della Donna; terzo mi- 
nacciare colla Donna la prona immediata del 
pedone o i! suo arresto definitivo, qualora 
venisse spinto. 

Quando il pedone è alla 8esia casa le ma- 
novre sono più facili, e la Donna giunge 
sempre ad arrestarlo definitivamente. Quando 
invece il pedone è alla settima casa tali ma- 
novre della Donna non hanno un esito felice 
. che contro i pedoni di (^^vallo e i pedoni di 
Donna, e di Re. Al contrario i p<»doni di Al- 
fiere, e quelli di Torre alla settima casa pat- 
tano regolarmente contro la Donna, perchè 
non è poMÌbile che questa giunga ad arre- 
Vttrli momeatanaaoMntd guadagnando un 



t4)mpo. La Donna può bensì vincere contro 
di questi pedoni in particolari condizioni che 
vedremo più avanti; ma sempre in via ec- 
cezionale. 

Esaminiamo in primo luogo qualche esem- 
pio pratico del finale di Donna contro un 
pedone alla sesta casa. 

II. 
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È questa la posizione tipica che deve ot- 
tenere la Donna in confronto del Re e del 
pedone avversario, e che può ottenere forza- 
tamente (la posizione sarebbe la stessa se la 
Donna invece di essere in d4 fosse in b4) 
contro qualunque pedone. Una volta rag- 
giunta, il giuoco è vinto subito, sia anche il 
tratto al Nero: 

1 Rc2~b3 

2. Rhl— g2 c3— c2 

Se muove il Re in 6^ o in c2 il Bianco 
continua ad avvicinarsi col suo Re. 

3. Dd4— al 

e vince perchò il pedone ò arrestato defini- 
tivamente. 

Ora vedremo come a tale posizione si 
possa giungere forzatamente, qualunque sia 
U pedone, contro oni ò in lotta la Donna. 

III. 
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Contro il pedone di Cavallo la manovre 
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8. Rb7— b8 

Se invece 8. RW segue Dg2 e vince. 

8 Ro5— d6 

9. a7— a8 D Dg7— c7 

Matto. 

ni. 

Di Kijno e Horwitz 




In questa posizione il Bianco vince anche 
senza il tratto. La dimostrazione ò altamente 
istruttiva. 

1 Rd4— c3! 

2. h6— h7 d3-d2 

3. h7— h8D4- Rc3— c2 

4. Dh8-h74- 

Se non ci fossero i due pedoni (bianco 
• nero) deir Alfiere di Donna, il Bianco 
arrebbe Tinto facilmente, perchè come ve- 
dremo, la Donna ?ince in ogni caso contro 
il pedone di Donna avversario ancorché sia 
gianto alla settima casa; ma in onesta 
posizione lo stesso pedone bianco inciampa 
1 movimenti della Donna, e non è possibile 
la vittoria che cambiandola in condizione 
favorevole col pedone in settima, o colla 
Donna una volta questo venisse spinto al- 
l' otUva. • 



4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Dh7— h6 
Dh6— g6+ 
Dg6~tó 
Dg5— f5+ 
Df5— f4 
Df4— e4+ 
De4— ed 
De3-e2 



Rc2— ci 
Rei— c2 
Rc2— ci 
Rei— c2 
Rc2-<;1 
Rei— c2 
Rc2— ci 
Rei— c2 



Questo ò il tratto che vince, poiché 
permette al Re bianco di guadagnare nella 
moesa successiva la posizione favorevole per 
vincere. 



12. 



• • • • 



Roe-oi 



13. 


Rf2-e3l 


d3-dlD 


14. 


De2Xdl+ 


RclXdl 


15. 


Re3— dS 


Rdl— ci 


16. 


c4— c5 


Rei— b2 


17. 


RdS— c4 


Rb2-c2 


18. 


c5— c6 


Rc2— b2 


19. 


Rc4— b5 


e vince. 



IV. 



Di HoRwrrz 




Il Bianco muove e patta. 



1. 
2. 



Rf5— e4! 
Re4— d5 



Rg3Xh3 



Questi due tratti costituiscono il solo 
modo di pattare. Se ora 2. Rf3 seguiva 

3 h4. 4. Rf2, Rg4. 5. Rg2, Rf 4. 6. 

Rh3, Re4 e vince. 

2 Rh4— g4 

3. Rd5-c6 h5— h4 

4. Rc6Xb6 h4— h3 

5. Rb6— a7 l 

La finezza di questo tratto potrebbe 
forse sfuggire ad un osservatore poco pro- 
fondo. Se invece 5. RX^^ il Bianco nerde 
il giuoco per il seguito 5. .... h2. 6. b6, 
hi D ecc. 



5. 
6. 
7. 



b5— b6 
b6— b7 



h3— h2 
h2— hi D 
Dhl--h7 



Anche in questo caso se non ci fossero 
i due pedoni (bianco e nero) di Torre, il 
giuoco sarebbe vinto facilmente dal Nero, 
perchè come vedremo, la Donna Wnca anche 
contro il pedone di Cavallo alla settima 
casa. Il proprio pedone inceppa invece i 
movimenti aella Donna, la quale non può 
mai obbligare il Re avversario a portarsi 
nella casa b8; e così il giuoco ò patta U 
cambio della Donna qui a nulla giova. 

8. Ra7— a8 Dh7— e4 

9. Ra8— a7 De4— d4+ 
la RaT-aS Dd4-dQ 



•n 



DoMN A. OONTBO UNO PIÙ FIDOIfl 



1. Db7-.hl+ Rei— b2! 

Sé invece gìuocA Rd2. il Bianco vince 
con 2. Dh2-f* Hd3. 3. Df4 ecc. 

2. Dhl— h7+ 

Si il Re bianco non foste in ^7 ma 
fotte invece in f7^ il tratto giusto tarebbe 
2. Db8 inchiodando il pedone. Il Re bianco 
impedendo questo tratto, non è pottibile 
Tincere. 

2. .... Rb2— ci 

3. Db7— lil+ Rei— b2 

4. Dhl— h24- c3— c2 

PaiU. 

Questa posizione fo pubblicata la prima 
Tolta nel Óiess World dai signori KUng e 
Horwitz di Londra, quandi riportata nel loro 
Chest Siudtes (1851) e in molti altri trattati 
sui finali di partita sempre colla soluzione 
originale dei loro autori, i quali erroneamente 
la diedero come un esempio di giuoco vinto. 
Perfino il recentissimo Chess studies and 
endrpamet di Horwitz ^1884) la riporta colla 
sbagliata soluzione originale 1 Egli ò rero, 
che se Ti ò libro pubblicato senza alcuna cura, 
pieno di errori e di inesattezze, questo ne 
è unol 

Noi Togliamo riportare anche V intera so- 
luzione degli autori, perché la correzione dei 
suoi errori riesce molto istruttiva: 
1. Rg7— f6 Rei— di? 

Primo errore del Nero, che fa perdere 
U giuoco. Doveva giuocare 1. c3— c2 e il 
giuoco era patto.. 

2. Rf6-e5f 

Errore dri Bianco che permette al- 
r avvertano di pattare, mentre il giaoco 
era vinto coti 2. Df3-f . Rd2 (Rc2. 3. De3, 
Rb2. 4. Dd4) 3. Df4-f, Rdl. 4. Dd4+, Rc2. 
5. Re6 e vince. 

2. .... c3— c2! 

a Db7— b3 Rdl— d2 

4 Db3— a2 Rd2-Hll ? 

Secondo errorb del Nero, il quale po- 
teva definiti vameo té impedire l'avaniamento 

del Re bianco giaocando 4 Rc3!; e il 

ginoco era patto. 

6. Rea— d4 o2— ci D 

6. Rd4 — d3 e vince. 



Studiata e comprese le varie combinazioni 
del finale di Donna contro un pedone ^unto 
alla seila casa, assai più CmUo deve nescire 
lo stodio delle oombinaidoni dello stesso finale 



di Donna contro un pedone il quale inveee 
si ò portato sino alla settima casa sostenuto 
dal suo Re. 

Sebbene lo abbiamo già detto più sopra 
non sarà inutile ripetere die qualora il pedone 
alla settima casa, sia di Cavallp, o di Donna 
o di Re, la Donna vince in ogni caso meao 
una sola eccezione che faremo subito co- 
noscere. 

Se invece il pedone alla settima casa è 
di Torre o di Alfiere, la Donna regolarmente 
non può vincere. Vince solo eccezionalmeate 
in certi determinati condizioni che Tedremo 
più avanti. 

VI. 
Di PmuDOR 




11 Bianco maove e vince. 



1. Dc8— f5+ 

2. Df5— g4-J. 
a Dg4— f4+ 

4. DM— e34. 

5. De3— f34- 

6. Rb7— c(5 

7. Df3— d5+ 

8. Dd5-e4+ 

9. [)e4*d4+ 
Dd4— e3 
De3-d3+ 
Ree— d5 

13. Dd3— d2 

14. Dd2-f4+ 

15. Df4— e3 

16. De3— f3+ 

17. Rd5-«4 

18. Df3— d3+ 

19. Re4— f3 

20. Dd3Xe2 

21. IVi-g2 



10. 
11. 
12. 



Rf2-K2 
R«2-f2 
Rf2-«1 
Rgl-fl 
Rfl— el 
Rei— d2 
Rd2— c2 
Rc2— d2 
Rd2— c2 
Rc2— di 
Rdl-«1 
Rei— f2 
Rf2— fi 
Rfl— tó 
Rg2-fl 
Rfl— el 
Rel-<12 
Rd2— el 
Rei -fi 
Rfl gì 
Matto. 



Donna, contro uno o più pedoni 
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Questo esempio serve per tutti gli altri 
casi in cui la Donna si trovasse in lotta contro 
il pedone di Donna o contro il pedone di uno 
dei due Cavalli. Le manovre della Donna 
sono sempre le stesse. 

Havvi però una eccezione sola ed unica 
in cui la Donna non può vincere contro ì 
pedoni in settima di Cavallo, di Donna e di 
Re, e ciò avviene nella seguente posizione : 

VII. 




Giuoco patto. 



In questo esempio, che giova anche pei 
casi analoghi del pedone di Donna, e di Ca- 
vallo, il Bianco non può vincere perchò la 
cattiva posizione del Re bianco (che potrebbe 
stare per avventura anche una u due case 
più in alto) impedisce alla Donna qualunque 
scacco. Questa curiosa eccezione, noi troviamo 
accennata la prima volta nella fìei^L Schach- 
zeitung 1864, pag. 267, in una posizione di 
patto risultante negli studi del bar. G. Cornitz 
gal finale di Donna contro Torre e Pedone. 

Il merito di questa trovata viene perciò 
ingiustamente attribuito al teorico inglese W. 
Mitcheson, egli fu solo il primo a metterla 
al suo posto. 

Prima di lui tutti i trattati; ^dWAnalyse 
di Philidor air ultima edizione àeVC Handbuch 
di Bilgner (1880); riportarono erroneamente 
r assioma che la Donna vince in via assoluta 
e in qualunque posizione contro i pedoni di 
Cavallo, di Donna, e di Re! 



Contro ì pedoni di Torre e di Alfiere, la 
Donna non può vincere che in certe condi- 
zioni soltanto, e precisamente non può vin- 
cere che qualora il Re si trovi ad una de- 
terminata vicinanza del pedone avversario. 



Esamineremo separatamente le combina- 
zioni che possono avere luogo contro il ped. 
di Torre, e "quelle che possono aver luogo 
contro il pedone di Alfiere, cominciando dal 
pedone di Torre. 

VUI. 




In questa posizione non figura il Re bianco. 
Secondo la casa ove si vorrà collocarlo, il 
giuoco sarà vinto o patto. 

Perchè il Bianco possa vincere ó neces- 
sario che il Re possa occupare la casa b8 
con un solo tratto immediatamente dopo che 
il pedone nero sarà stato spinto all' ottava ; 
oppure che possa occupare qualunque delle 
tre case di, d2, dS, prima che il pedone 
venga spinto all'ottava. 

In qualunque altro caso in cui non si 
possano avverare queste condizioni il giuoco 
sarà patto forzatamente. 

Riportandoci alla posizione di sopra, se 
il Re si troverà originariamente collocato 
dentro il gnomone figurato nel diagramma, 
il giuoco sarà vinto; sarà invece patto se il 
Re starà al di fuori. 

Supponiamo in primo luogo che il Re 
bianco si trovi neUa casa do^ cioè dentro la 
sezione del diagramma. Il giuoco deve essere 
vinto cosi: 

1. Da8— h84. Rb2— bll 

2. Dh8— hl+ Rbl— b2 

3. Dhl-h2-|- 

Fer vince 1*6 la Donna deve sempre in 
tali circostanze occnpare questa linea (la 
seconda). 

3 Rb2— bl 

4. Rd5— e4 a2— al D 
6. Rc4— b3 e vince. 

Supponiamo in secondo luogo che il Re 
bianco si trovi nella casa e2. In tal caao il 
giuoco sarà vinto così: 
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Capitolo terzo 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 



Da8— b7+ 
Db7— e4 
De4— d44- 
Dd4— dl-f 
Ddl— d24- 



Rb2— al 
Rai— b2 
Rb2— bl 
Rbl— b2 
Rb2— bl 



Se Rai, la Donna dà il matto imme- 
diatamente, se inrece Rb3 segue 6. Del e 
il pedone è arrestato definitivamente. 

6. Re2— di e vince. 

Supponiamo finalmente che il Re bianco 
SI trovi nella casa e5. In tal caso il giuoco 
sarà patto perchè il Re non potrà occupare 
né la casa Ò3 subito dopo che il pedone sarà 
stato spmto aU' ottava, né la casa d3 prima 
che e^ pedone venga spinto all'ottava. Né 
è possibile che il Bianco guadagni in alcuna 
altra maniera il tempo necessario alla vittoria, 
l^otrà bensì obbligare il Re nero a ritirarsi 
m «i, cioè impedire materialmente che il 
pedone venga spinto, ma non può approfittare 
di questa circostanza e avvicinare il suo Re 
perchè il Re Nero è in posizione di stallo' 
e la Donna deve necessariamente fargli posto, 
per evitarlo. Questa è la grande ragione della 
patta regolare del pedone di Torre contro 
la Donna. 

• 

Passando ad esaminare le combinazioni 
che possono aver luogo contro il Pedone di 
Alfiere, è necessario distinguere se il Re nero 
possa, non possa immediatamente occupare 
la casa angolare vicina al pedone. 

Perciò porteremo il nostro esame su due 
gruppi distinti di combinazioni; 



IX. 
Prima combinazione 



PPS ~ ' """1 




uuii ugura; ii Ke nero può occnoarA unKi^n 
la casa angolare. Questa^irST è t2 

mitato di posizioni. Riportandoci allaTrLi 
zione sopra trascriva ìib- P**"" 

vincere lù n Ji = 7 ' " • ®'*°<^ °on P"* 

5>iit)poniamo in primo luogo che il Re 
bianco Si trovi nella casa a^.°f„ tal i U 
giuoco sarà vinto cosi : ««i caso u 

1. Df8-f5 Rbl-b2 
Ci u, J. Da54- e poi matto. 



Rb2-c3 
Rc3— b2 
Rb2— bl 
c2— clC-f-! 
e vince. 



Df5— f2 

3. Df2— el+ 

4. Del— d2 

5. Ra4— b3 

6. Rba—aS 

Supponiamo in secondo luogo che il Ra 
bianco si trovi nella casa eS. In tal caso n 
giuoco sarà vinto facilmente così : 

1. Df8-b4+ Rbl^l 

9 n?o *^^"?^^'*^>» V Bianco continua con 

matto al tratto successivo. 

2. Db4~b5 Rcl-«dl 

3. Db5-fl Matto. 
Supponiamo infine che il Re bianco si 

trovi nella casa d4 (fuori del gnomone) In 
tal caso il giuoco sarà patto cosi: 

1. Df8-.b44- Rbl— a2 

nb4— c3 Ra2— bl 

nc3— d3 Rbl-^1 

Dd3— fl+ Rai— b2 

l>fUd* Rb2— al! 

So invrtoo giuiìoasse Rbl ? perderebbe 
f* jmrtitw poi soguito 6. Rc3, ci D-*-. 7 
lv(>.< %\ vinoi» 

<V 1),>1> -o4 Rai— b2 
Putta. 



•> 

^% 

3. 

4. 
5. 



Donna contro più pedoni 
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X. 



Seconda combinazione 




In questa posizione invece il Re nero non 

C occupare immediatamente la casa ango- 
vicìna al pedone. Tale circostanza ò a 
Ini altamente sfavorevole. La grande ragione 
che il pedone d* Alfiere patta regolarmente 
contro la Donna ò appunto questa, che a tale 
pedone non si può mai materialmente im- 
pedire la spinta all'ottava coli' obbligare il 
suo Re a porglisi davanti, perchè il Re al 
momento di doverlo fare, lo abbandona e si 
rifugia al cantone. E la Donna non può 
(n^ndere questo pedone per lo stallo che ne 
seguirebbe. 

Per ottenere questo risultato il Re nero 
bisogna si metta in condizione di poter oc- 
cupare immediatamente la casa angolare. Non 
potendolo fare immediatamente, per avvici- 
oarglisi deve passare al disotto del pedone, 
cioè deve, per un tratto, impedire material- 
mente la sua spinta all'ottava, e di questa 
circostanza il Bianco può approfittare impu- 
nemente avvicinando il suo Re. 

Da ciò ne deriva che quando il Re nero 
non può immediatamente occupare la casa 
angolare vicina al suo pedone, il Bianco ha 
an maggior numero di probabilità di vincere, 
che nel caso opposto della prima combina- 
zione. Tale importantissima circostanza per- 
mette al Re bianco di trovarsi originaria- 
mente assai più lontano dal pedone avver- 
sario ed essere sempre in condizione di vincere. 

Riportandoci alla posizione di sopra, il 
Bianco vincerà sempre qualora il suo Re 
(che non figura nel diagramma) possa in due 
movimenti occupare la casa b3^ oppure possa 
in tre movimenti occupare la casa d2. Con 
altre parole se il Re bianco si troverà dentro 



il gnomone figurato nel diagramma N. X, 
il giuoco sarà vinto; se invece si troverà 
fuori di quello il giuoco sarà patto. 

Supponiamo in primo luogo che il Re 
bianco si trovi nella casa d5. W giuoco in 
tal caso sarà vinto così : 



1. 


Df8— fl4. 


Rdl-d2 


2. 


Dfl— £4+ 


Rd2-dl ! 


3. 


Df4— d4+ 


Rdl— e2 


4. 


Dd4— c3 


Ro2-dl 


5. 


Dc3— d3+ 


Rdl— ci 


6. 


Rd5— c4 





ed eccoci rientrati in una delle posizioni 
di vittoria della prima combinazione. 

Supponiamo in secondo luogo che il Re 
bianco si trovi nella casa gi. In tal caso il 
giuoco sarà vinto con questa interessante 



manovra : 



l. 


Df8-fl+ 


Rdl— d2 


2. 


Dfl— f4+ 


Rd2— dll 


3. 


Df4— a4 


Rdl— d2 1 


4. 


Da4— a2 


Rd2— c3 


5. 


Da2— al+ 


Rc3— d2 


6. 


Dal— b2 


Rd2— di 


7. 


R^l-f2 


Rdl— d21 


8. 


Rf2— f3 


Rd2— di 


9. 


Db2— a2 


Rdl— ci 


10. 


Rf3— e3 


Rei— di 


11. 


Re3— d3 


e vince. 



Supponiamo infine che il Re bianco si 
trovi nella casa e5 (fuori del gnomone). In 
tal caso il giuoco sarà patto forzatamente 
perchè il Re nero ha ancora la possibilità di 
occupare la casa angolare e ciò senza che il 
Re bianco possa guadagnare alcuna delle 
posizioni decisive per vincere. 

1. Df8— fl-h Rdl— d2 

2. Dfl— f4+ Rd2— di 

3. Df4— a4 Rdl— d2 

4. Da4— a2 Rd2— c3l 
Qualunque altro costerebbe la partita. 

Per esempio 4 Rdl I 5. Rd4, ci D. 

6. Rd3 e vince 

5. Da2— al+ Rc3— d2 ! 

6. Dal— b2 Rd2— di 

Patta. 

§ 2. 

DONNA CONTRO PiP PED^ìNI 

Esaurita completamente la teoria del fi- 
nale di Donna contro un solo pedone, dob- 
biamo ora esaminare sommai^iamente alcune 
combinazioni del finale di Donna contro più 
pedoni, uno o più dei quali si trovino alla 
settima casa. 
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Capitolo tbrzo 



La circostanza che il pedone giunto alla 
settima casa sia accompagnato da altri pedoni 
può giovare o no a seconda della qualità del 
pedone giunto alla settima e delia posizione 
degli altri. 

Generalmente nuoce al pedone di Torre 
o di Alfiere alla settima casa, essere accom- 
pagnato da altro pedone specialmente se è 
ancora indietro. 

Vedansi le seguenti posizioni : 



I. 



Di C. S. 




Il Bianco muove e vince. 



In questo esempio se il Nero non avesse 
il pedone ad, il giuoco sarebbe patto. L'esi- 
stenza di quel p^one impedisce la combina- 
zione dello stallo, unica ragione che forza il 
patto nei casi in cui è possibile. 

L Dh8— g74- Rg2— f) 

2. Dg7-f6+ Rfl-g2 

3. Df6-g5-f Rg2-fl 

4. Dg5— h4 Rfl— g2 

5. Dh4— g4-f Rg2— f2 

6. Dg4~h3 Rf2-gl 
. 7. Dh3~g3+ Rgl— hi 

8. Rb6— c5 a6— à5 

9. Rc5— d4 a5— a4 

10. Rd4— e3 a4— a3 

11. Re3— e2 a3— a2 

12. Dg3— g7 a2— alD 

13. Dg7Xal+ e vince. 

Se il Nero invece di avere il pedone nella 
linea di Torre lo avesse nella linea di Al- 
fiere in f2j il Bianco vincerebbe egualmente. 



II. 



Di Kung e Hobwitz 




n Bianco muove e vince. 



In questa posizione se il Re nero invece 
di essere in ai fosse in ci il giuoco sarebbe 
patto. 

1. Df8— a3+ Rai— bl 

2. Da3— a6 Rbl~c2 ! 

3. Da6— e2+ Rc2— c3 

4. De2— fi e vince. 

IH. 
Di Kling e Horwitz 




11 Bianco muove e vince. 



1. 
2. 



Dh2— h6+ Re3— e3 ! 

Dh6— d6+ Rd3— c3 

Se invece ReS segue 3. Dc5+, Re4. 
4. Dc44., Rf3. 5. Da34- e vince. 

3. Dd6— c5+ Rc3-d3 

4. Dc5— c2+ Rd3— e3 

5. Dc2— c3+ Re3— f2 

6. Dc3Xd2 e vince. 



Donna, contro un pbzzo minore 
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IV. 
Di KuNO e HoRwiTZ 




Il Bianco muove - Patta. 



1. Dh8— h3+ Rd3— e4 1 

Qui i due autori fanno giuocare al 
Nero Rd4? ciò che permette al Bianco di 
vincere subito con 2. Rd2 ! al D. 3. Dh8+ 
ecc. ! 

2. Dh3— h4-f Re4~d5 

3. Dh4~h5+ Rd5— 64 

4. Dh5— e2-f Re4— d4 

5. De2— d2+ Rd4— e4 ! 

Qualunque altro tratto perderebbe il 
giuoco ! 

6. Dd2— el+ Re4— d3 1 

Se invece Rf3 il Bianco vince con 
7. Df 1-f, Rg3. 8. Re2 ecc. 

7. Del— fl+ Rd3— c3 

8. Rdl— e2 Rc3— b2 

Patta. 



Di Cozio 




Il Bianco muove e vince. 



1. Dd5— g2+ Rc2— ci 

2. Dg2— fl+ 1101—02 

3. Dfl— e2+ Rc2— ci 

4. Ra5— b4 bS— b2 



Se invece a2 — al D segue 5. Del-f-t 
Rb2. 6. Dd24., Rbl. 7. Rxb3 e vince. 



5. 
6. 
7. 



Rb4— c3 
Rc3— d3 
De2— a2 



b2— blC + 1 
a2— alC! 
e vince. 



VI. 
Di Rung e Hobwitz 




Il Bianco muove e vince. 

1. Da3— c5+ Rgl— hi 

Se invece Rh2 segue 2. De5-f , Rhl ! 
3. Dh8+, Rgl. 4. Df6, Rli2. 5. Dh4+, 
Rgl. 6. DXc4 e vince. 



2. 
3. 



Dc5— h5+ 
Dh5— h3 



Rhl— gì 
Rgl-f2 

Se invece Rfl segue 4. Df3-f-, Rgl. 
5. Df6. Rhl. 6. Dh44. ecc. 

4. Dh3— h4-f. Rf2— f3l 



5. Dh4^el 

6. Del— f2 

Se invece 6. . . , 
Rh3. 8. De3-f ecc. 

Rb2— al 



7. 

8. 

9. 
10^ 
11. 



Df2— 03+ 
De3— e5-f 
De5-h8+ 
Dh8Xc3 

§3. 



Rf3— g4 
Rg4— h3 

cS-f. segue 7. Rai, 

c4— c3 

Rh3— h2 

Rh2— hi 

Rdl— gì 

e vince. 



DONNA CONTRO UN PEZZO MINORE 
SOLO CON PEDONI 

La Donna vince sempre forzatamente 
contro un solo pezzo minore, e ciò non 
avrebbe bisogno dì dimostrazione, le ma- 
novre per riascire alla vittoria essendo fa- 
cilissime. Esse devono tendere o a disunire il 
pezzo dal suo Re in maniera che riesca di 
facile preda, oppure a ridurre il Re avver- 
sario in una delle file laterali della scacchiera 
in maniera che non possa evitare il matto. 

Un solo esampio sarà sufficiente. 
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Capitolo tbrso 



La circostanza che il pedone giunto alla 
settima casa da accompagnato da altri pedoni 
paò gioYare o no a seconda della qualità del 
pedone giunto alla settima e della posizione 
degli altri. 

Generalmente nuoce al pedone di Torre 
o di Alfiere alla settima casa, essere accom- 
pagnato da altro pedone specialnierite se è 
ancora indietro. 

Vedansi le seguenti posizioni : 



I. 



II. 



Di Kuno e Hoawm 



Di C. S. 




\ ' n i 


À ■^;\ 


v>-^- * tì<^ __ k«;^ 




tB D L 


, , j ij^.^ ' 


p n 


n i 


.j:i D. 3";:: 


p u ,;;ì 


O 1 


' ' f'I 


.JWjJy. 


.'•i.i'" n" 


\ 1 



Il Bianco muove e riace. 

In questo esempio se il Nero non avesse 
il pedone atì^ il giuoco sarebbe patto. L'esi- 
stenza di quel pedone impetiisce la combina- 
zione dello stallo, unica ragione che forza il 
patto nei casi in cui é possibile. 

1. Dh8-^+ Rg2-f) 
Dg7-f6+ 
I>f6«g5+ 
Dg5— h4 
I>h4— g4-f 
Dg4— ha 
Dh3-g3+ 
RbO— c5 
Rc5— d4 
IW4-03 
Rtìa— «2 
I)g3--g7 
DgTXal-f 

Se il Nero invece di avere il (kHJone nella 
linea di Torro lo uvcsso nella linoa di Al- 
fiere in f2^ il Bianco vincerebbe egualmente. 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 

n. 

12. 
13. 



Rfl-g2 
Rg2-fl 
Rfl-g2 
Rg2— f2 
Rf2-.gl 
Rgl— hi 
a6— a5 
a5— a4 
a4— a:) 
a3-a2 
a2— al D 
e vince. 






ri 






; 1 

'M il 



P 



\^^^\et//<//{ 



kj;^Ì 



n Bianco muove e vince. 

In questa posizione se il Re nero invece 
di essere in a/ fossa in ci il giuoco sarebbe 
patto. 

1. Df8— a3+ Rai— bl 

2. Da3— a6 Rbl~c2! 

3. DaO— e2+ Rc2— c3 

4. I>e2— fi e vince. 



lU. 



Di Klcvo e HoRwrrz 




il Biaoro muove e rinc«». 



1. Dh2— h6+ Re:i— e:} ! 

2. Db*)— d6+ Rd3— c:ì 

Se invece Re3 Bt^jpie a D<'5 f» R»4. 
4. Dc4+. Rf3. 5. Dd34- e vince. 

3. I)dO-~cr.-h Rc3-d3 

4. lKr)-c2+ Rd3-e3 

5. I)c2 V34. Re:i— f2 

6. Dc3Xd2 e vince. 



Donna, contro un pbzzo BnNORs 
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IV. 
Di Kung e Horwitz 




U Bianco muove - Patta. 



1. Dh8— h3-f Rd3— e4 1 

Qui i due autori fanno gìuocare al 
Nero Rd4? ciò che permette al Bianco di 
vincere subito con 2. Rd2 ! al D. 3. Dh84- 
ecc! 

2. Dh3— h4+ Re4— d5 

3. Dh4— h5+ Rd5— e4 

4. Dh5— e2+ Ro4— d4 

5. De2— d2+ Rd4— e4 1 

Qualunque altro tratto perderebbe il 
giuoco! 

6. Dd2— el+ Re4— d31 

Se invece Rf3 il Bianco vince con 
7. Df 1+, Rg3. 8. Re2 ecc. 

7. Del— fl+ Rd3— c3 

8. Rdl— e2 Rc3— b2 

PatU. 



Di Cozio 



r^ 



m 



É/y^ 



101*6 



,'rm 



Q 



ij 



n Bianco muove e vince. 

1. Dd5— g2+ Rc2— ci 

2. DeS— ìfl+ Rei— c2 

3. Dfl— 62+ Rc2— ci 

4. Ra5— b4 l>3— b2 



Se invece a2 — al D segue 5. Del+i 
Rb2. 6. Dd2+, Rbl. 7. Rxb3 e vince. 

5. Rb4— c3 b2— blC + 1 

6. Rc3— <i3 a2— alci 

7. De2— a2 e vince. 

VI. 
Di Runo e HoRwrrz 




Il Bianco muove e vince. 

1. Da3— c5+ Rgl— hi 

Se invece Rh2 segue 2. De5-f , Rhl ! 
3. Dh8+, Rgl. 4. Df6, Rh2. 6. Dh4+, 
Rgl. 6. DXc4 e vince. 

2. Dc5— h5+ Rhl— gì 

3. Dh5— h3 Rgl— f2 

Se invece Rfl segue 4. Df3-4-, Rgl. 
5. Df6. Rhl. 6. Dh4+ ecc. 

4. Dh3— h4+ Rf2— f3! 

5. Dh4— el Rf3— g4 

6. Del— f2 Rg4— h3 



Se 
Rh3. 8. 


invece 6. . . , . 
D<^ ecc. 


c3-|- segue 


7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Rb2— al 
Df2— «3+ 
De3— «5+ 
De5-h84. 
Dh8Xc3 


c4— c3 

Rh3— h2 

Rb2— hi 

Rdl— gì 

e Tinca. 



§3. 

DOÌ^NA CONTRO UN PEZZO MINORE 
SOLO CON PEDONI 

La Donna vìnoe sempre forzatameDie 
contro un solo pezzo minore, e ciò Don 
avrebbe bisogno di dimostrazione, le ma- 
novre per rìoscire alla vittoria essendo fa- 
cilissime. Esse devono tendere o a disunire il 
pezzo dal suo Re in maniera che riesca di 
facile preda, oppure a ridurre il Re avver* 
sario in una delle file laterali della scacchiera 
in maniera che non possa evitare il matto. 

Un solo esempio sarà taffidentee 
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Capitolo terzo 




1. 
2. 
3. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Da4— d4+ 
Re3— e4 
Dd4— b6+ 
Re4— f5 
Rf5— g5 
Db6— d6 
Dd6— f6+ 
Df6-e6 
Rg5— f6 
Dee— c6 



Rd5— e6 
Ce5— g6 
Re6— f7 
Cg6-e7+ 
Ce7— d5 
Cd5— e7 
Rf7--e8 
Re8— d8 
Ce7— c8 



e guadagna il Cavallo nel tratto successivo. 

Ancora più facile riesce il trionfo .della 
Donna contro T Alfiere. 

Però qualora il pezzo non sia solo ma 
bensì accompagnato da uno o più pedoni, 
taluno dei quali, anche molto avanzato, la 
vittoria della Donna sarà spesso assai difficile, 
e talvolta impossibOe. 

Vedansi per esempio le seguenti posizioni : 

II. 
Di Horwitz 



3. Ddl— d54. Rg2— h2 
Oppure 3 Rgl. 4. Df 3, g2 (se 

Rh2 segue 5. Rf 1, Ch4. 6. Dg4 ecc.) 5. 
Dxf24., Rhl. 6. Df3 e vince. 

4. Dd5— h5+ Rh2— g2 

5. Dh5— f3+ Rg2— h3 

6. Re2— fi Cg6— f4l 

7. Df3— hl+I Rh3— g4 

8. Dhl— e4 Rg4— g5 

Se invece Rh3 segue egualmente 9. 
Df3 e vince. 

9. De4— f3 Cf4— h5 

10. Rfl— g2 Rg5— gO 

Se invece Rh4 segue 11. Df 5 e vince. 

11. Df3— g4+ Rg6— he 

12. Rg2— fi e vince 

In questa posizione se il tratto fosse in- 
vece al Nero, il giuoco sarebbe patto giuo- 

cando subito il Nero 1 Ch4— g21 2, 

Dd4— fé, Cg2— e3 1 (oppure 2. Dd4— al-f-, 
Cg2-.el !). ^ ^ *'*' ^ 

HI. 
Di Raj^ken 





Il Bianco muove> vince. 



1. Dd4— al+ Rgl— g2 

Se invece l Rh2. 2. Rfl, Cg6. 

(Rh3. 3. Ddl ecc.) 3. Del, Rh3. 4. Dh64.. 
Ch4. 5. Dh5 e vince. 

2. Dal— dì Gh4— gè 

Se invece muove U Re segue 3. Rf 1 
e vince facilmente. 



Il Bianco dà matto 


in 6 tratti 


1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 


Dg3— b8+ 
Db8— f4-f 
Df4— b4-f 
Ra3— a2 
. Db4-el+ 
Del— «3 


Rbl— ci 
Rei— bl 
Rbl— ci 
Adi— e2 
Ae2— di 
Matto. 



IV. 

Di Klino e Horwttz 




Il Bianco muove e vince, 



'Donna contro Torre 
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1. Dn-.c74. Rg3— g4 1 

2. Dc7— e5 Rg4-.f3 

•Se il Nero muovesse l'Alfiere ora od 
anche nei tratti successiTi il P T D diver- 
rebbe facile preda della Donna. 

3. De5— d4 Rf3— e2 

Se invece RgS segue 4. Df2-|-' Rg4* 
5 Df6, RgS. 6. Dg5+, Rf 3. 7. De5, Rg4. 
8. Rf2 e vince. 



4. 


Dd4— c3 


Re2— di 


5. 


Rgl-f2 


Agi— «4 


6. 


Dc3-b34- 


Rdl— ci 


7. 


Db3Xa2 


h3— h2 


8. 


Da2— c4+ 


Rei— d2 


9. 


Dc4— d44. 


Rd2— ci 


10. 


Dd4— c5+ 


Rei— bl 


11. 


Dc5— b6-f 


Rbl— a2 


12. 


Db6— a7+ 


Ra2— b3 


13. 


Da7-b8+ 


e vince. 



§4. 

DONNA CONTRO TORRE 

La Donna vince forzatamente contro la 
sola Torre, come vince forzatamente contro un 
solo pezzo minore. Soltanto le manovre stra- 
tegiche per riescire alla vittoria sono qui al- 
quanto più difficili, sebbene nella loro indole 
aieno sempre le st^se. Anche contro la Torre, 
come contro an solo pezzo minore, la Donna 
deve per vincere ridurre Re avversario 
In una delle ultime file laterali e più pro- 
priamente in uno degli angoli doUa scac- 
chiera. Allora la Torre sarà obbligata a se- 
pararsi dal suo Re, e resterà facile preda 
della Donna che con una serie di scacchi 
saprà cogliere il momento di offenderla nel 
tempo stesso che darà scacco. 

I. 






k^i 



w 



Questa si può ritenere la posizione tipica 
alla quale con i migliori tratti d'ambe le 
parti 81 dovrà giungere n 3cessariamente, in 
qualunque maniera fossero collocati i pezzi 
originariamente. 

Qui il giuoco è subito vinto dalla Donna. 
Se il tratto è al Nero tanto meglio. Se in- 
vece il tratto ó al Bianco, egli deve perdere 



nn tempo, affine di riescire alla stessa posi- 
zione avendo perduto il tratto. Sia dunque 
il tratto al bianco, come la condizione più 
sfavorevole per lui: 

1. Del— e5-f Rh2— hi 

2. De5— al+ Rhl— Ii2! 

3. Dal— el 

Ecco il Bianco ricscito alla stessa po- 
sizione di prima ma col tratto perduto. 
Ora il Nero è neceesariamente obbligato a 
muovei*e la Torre perchè se movesse il Re, 
il Bianco vince subito con 4. Db 14- e 

5. Dgl). ^ 

3 Tg2— a2 

In qualunque altra casa vada la Torre 
essa è perduta in un numero minore di 

tratti. Per esempio se 3 Tc2 segue 

4. Dh4+, Rgl. 5. Dd4-|-, Rh2. 6. Dd^, 

Rhl. 7. Ddl-I- e vince. Se invece 3 

Tg8 segue 4. Dd2+, Rhl. 5. Ddl-U, Rh2. 

6. Dc2+, Rhl. 7. Dh7+ e vince. Infine 

se 3 Tg6 segue 4. De54-, Rgl. 5. 

Dc5+, Rh2. 6. Dh54. e vince. 

4. Del— h4+ Rh2— gì 
Dh4— g5+ Rgl— hi 1 
Dg5— h6+ Rhl— gì 
Dh6— g6+ 1 Rgl— h2 
Dg6— h7+ Rh2— gì 
Dh7 — ^gS-f- e vince. 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



Chi ginoca la Donna deve però usare la 
maggiore cautela onde evitare il patto, del 
quale si offrono molte occasioni quando il 
Re avversario è ridotto ad una delle ultime 
linee. Devesi principalmente aver cora di 
non mettere mai in posizione di stallo il Re 
avversario perchè allora la Torre acquista la 
maggiore libertà di azione e può venire sa- 
grificata impunemente. 

II. 



ÌM 



^1 






^f' 



X'^ 



Questa posizione, per esempio, ò molto 
analoga alla precedent-e, ma se il Bianco 
giuocasse adesso 1. Rd3— c3f per rinchiudere 
il Re e minacciare il matto, il giuoco sarebbe 

patto col seguito 1 Tbl-b3+. 2. Rcd-o4, 

Tb3 — b44- ecc., non potendo mai la Torre 
venire presa essendo il Re in posizione di 
stallo. 
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Per vincere qui il Bianco dovrà invece 



giaocare: 



1. Dc2— a4+ Rai— b2 

2. Rd3— d2 1 Tbl— al 1 

3. Da4— b4-f Rb2— a2 

4. Iid2— c2 e vince. 

HI. 




Del pari in qaesta posizione, se adesso 
il Bianco gìuocasse 1. Re4 — e3 per rinchiu- 
dere il Re, U giuoco sarebbe subito patto col 
sagriflzio della Torre 1 Tf 2— f 3+, ri- 
sultandone lo stallo. 

Per vincere il Bianco deve prendere una 
via assai più lunga ma sicura: 

1. Dd3-bl-f Rei— d2I 



2. 


Dbl— b2+ 
Db2— cl+ 


Rd2— el 


3. 


Rei— e2 


4. 


Dcl-gl 


Tf 2— f 6 1 


5, 


Dgl-g4+ 


Re2^fl 


6. 


Re4-e3 


Tf6— f2 


7. 


Dg4-h3+ 


Rfl-gl 


8. 


Dh3 -§3+ 


Rgl-hl 


So 


invece copre coita Torre segue 9. 


Del+e 


poi 10. Rf 3 


renendoae la stessa 


poeizione dell'esempio 


I. 


9. 


Dg3-h4+ 


Tf2— h2 


10. 


Dh4— el+ 


Rhl-g2 


11. 


Del -f 2-1- 


Rg2-h3 


12. 


Df2— f3-f 


RL3— h4 


13. 


Re3— f4 
IV. 


e vince. 


Di 


V. à. Lasa 






Questa è una delle posizioni più fiavore- 



voli pel Re Nero ridotto ad uno degli angoli 
della scacchiera. La maniera più pronta di 
vincere non è evidente: 



1. 



Th2— c2 



Se 



Da4— g4 

Questo è il tratto migliore della Torre. 
1 Th7 segue 2. Df5 e vince. 

2. Dg4— dl-f Tc2-cl 

3. Ddl— b34. Rbl— al 

4. Db3— a4+ Rai— b2 

5. Rd3— d2 Tcl-bl 

Unica casa, dove la Torre non vada 
perduta. La posizione dei pezzi a questo 
punto ò identica a quella dell' esempio 11 L 
dono il secondo tratto dei Bianco. Là era 
il Nero che doveva muovere, e necessaria- 
mente perdeva il giuoco in due tratti. Qui 
invece il tratto sta al Bianco, il quale non 
ha nulla di meglio a fare che perdere 
questo tratto, cioò venire alla stessa posi- 
zione, obbligando invece il Nero a muovere. 

6. Da4— bS-f. Rb2— a2 

7. Db5— a6-f Ra2— b3 
Da6— a5 Tbl— b2+ 
Rd2— d3 Tb2— bl 1 
Da5— b5^- Rb3— a2 
Db5— a4-|. Ra2— b2 
Rd3— d2 e vince. 



8. 

9. 
10. 
IL 
12. 



Di PoRTros 




Questo esempio sarà sufficiente a dimo- 
strare come la Donna possa prontamente ri- 
durre il Re avversario in una delle file laterali. 

1. Del— a5 Tc8— c4 

11 Nero non ha tratto migliore, avendo 
la mossa precedente del Bianco impedito 
che il Re guadagni la casa d3. 

2. Re7— d6 Tc4— d4+ 

3. Rd6--e5! 



Donna, contro Torrb b un pbdonb 
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Se invece avesse gìuocato Rc5, allora 
il Nero avrebbe risposto Rd3 ottenendo una 
posizione che avrebbe costato al Bianco 
parecchia fatica e molto tempo per vincere. 
Ora il tratto 3. .. . Rd3 non ò piii pos- 
sibile senza per>l«re subito la Torre. 



3. 


• • • • 


Td4— d3 


4. 


Ro5— e4 


Td3— d2 


5. 


Re4— e3 


Td2— d3+ 


6. 


Re3-e2 


Td3— b3 


7. 


I)a5— f5+ 


Rc2-c3 


8. 


Df5-c5+ 


Rc3— b2 


9. 


Re2-d2 


Rb2-bl 



Se 9. .,.. Ta3 segue 10. De5+ ! (IO. 
Dc2-f-? sarebbe un errore che ritarderebbe 
la vittoria di otto o dieci tratti) Rb3. 11. 

Db5-f- e poi Rc2. Se invece 9 ila2 

segue 10. Da5+. Rb2 (Ttt3, 11. Dd5+) 11. 
Da4 ecc. 



10. Dc5-d4 

11. Rd2— c3 



§5. 



Tb3— b24. 
e vince. 



DONNA CONTRO WRRE E UN PEDONE 

Di tanta potenza è la Do.nna che talvolta 
essa può vincere contro la Torre anche quando 
sia accompagnata da un pedone. 

11 risultato della lotta della Donna contro 
Torre e pedone varia secondo la qualità del 
pedone e secondo che ò più o meno avanzato. 

Se il pedone e uno dei due pedoni cen- 
trali di Re o di Donna, la Donna vince re- 
golarmente in ogni caso se questo pedone 
sta alla terza, o alla quarta casa. Se il pedone 
é non m('S80, oppure fos^se spinto al di la 
della quarta casa, la Donna regolarmente non 
può nncere. 

Se il pedone è di Torre la Donna può 
ancora vincere regolarmente qualóra questo 
pedone sia non mosso oppure spinto alla 
quarta ed anche alla (|uinta casa. Contro il 
pedone di Torre alla terza casa oppure spinto 
al di là della quinta casa, la Donna rego- 
larmente non può vincere. 

Infine ae il pedone e in fila di Cavallo o 
di Alfiere, regolarmente la Donna non può 
vincere in alcun caso, ma soltanto in via ec- 
cezionale. 

Noi esamineremo ora tutte queste com- 
binasloni cominciando dal pedone del centro. 



Di Phiudor 




In questa posizione il Bianco non può 
vincere perchò comunque giuochi sarà im- 
possibile al Re di passare la senta linoa^ e 
in qualunque altro modo separare i pezzi 
nemici. 

Se il pedone non mosso fosse invece in 
fila di Torre, il Bianco vincerebbe, come sarà 
dimostrato più avanti. 



IL 



Di Phiudor 




In questa posizione il Bianco può vincere 
forzatamente, e di questa vittoria il Philidor 
diede pel primo una stupenda dimostrazione. 
Ma egli volle generalizzare il principio che 
regge qui eccozionalmen*^, ed asserì che la 
Donna vince sempre contro la Torre ed un 
pedone, mentre ciò non ò vero che .nei limiti 
da noi già segnati più sopra. 

Per vincere, il Bianco deve col proprio 
Re passare la linea guardata dalla Torre e 
porsi dietro il pedone avversario. 

1. Dd3— h7+ Re7— eG 
Il bar. Guretaky Cornit/, che ha fatto 
sol finale di Donna contro Torre e Pedone 
degli studi profondi e interessantissinii e 
prima di lui V Handbuch di Bilguer, os- 
servano qui che il ti-atto 1 Rd8 ofl'riva 

campo ad una più lunga difesa* Allora il 

li 
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Bianco per condurre il Re oltre la sesta 
linea non aveva più spedita continuazione 
della seguente : 2. Df 7, Rc8 (se Tc5 allora 

3. De6, Rc7. 4. De74-, ecc.) 3. Da7, Rd8. 

4. Db8+, Rd7. 5. Db7+, Rd8. 6. Dc6, 
Re7. 7. Dc7+, Re6. 8. Dd8, Tf5+. 9. 
Rg4, Te5. 10. 008+, Rd5. 11. Dc8 ecc. 
ottenendo così in 11. tratti quella posizione 
che colla difesa del testo vedremo ottenersi 
al quinto tratto. 

2. Dh7— c7 

Philidor dice qui : questo tratto decide 
della vincita della partita; ò necessario 
quindi cominciare sempre col prendere 
questa posizione. 

2 Te5— c5 

La difesa del Nero consiste unicamente 
nel non lasciar passare il Re Bianco alla 
sesta fila, e a giuocare quindi alternativa- 
mente la Torre in quelle due case dov^e è 
sostenuta dal pedone. 

3. Dc7— d8 

Un tratto importantissimo. Il Re nero 
adesso sarà obbligato a porsi davanti al 
pedone imbarazzando il movimento della 
Torre. 

3^ .... Tc5 e5 

4! Dd8— 08+ Re6— d5 1 
Se invece Rf 6 segue 5. Dd7 e quindi 
6. Rg4, passando quindi più presto col Re 
alla quinta linea. 

5. D08— c8 Te5— e4+ 

Se invece 5 Rd4 segue 6. Dc6, 

Td5. 7. Rf 3 (e non 7. Dc7 come insegnano 
VHandbuch di Bilguer e il bar. Ouretsky 

Gornitz, perchè allora seguirebbe 7 

Rd3. 8. Del, Td4+! 9. Rf5, Re2! e il ped. 
diventa di lunga e problematica conquista) 
Re5! 8. Dc34-, Rf5! 9. Dc4, Te5! 10. Òa+, 
Rg5. 11. Dd7, Td5 (d5. 12. Dg7+, Rf5. 

13. Df7+) 12. Dg74., Rf5. 13. Df74., Re5, 

14. Df44-i Re6. 15. Dc4 e guadagna la 

Torre. Oppure se 5 Th5 segue 6. DaS-f-» 

Rd4! 7. Da7+ e guadagna almeno il pe- 
done. Quest* ultima combinazione non reg- 
gerebbe se questa identica posizione si 
trasportasse di una casa a sinistra, cioè 
se irfvece del P D fosse in giuoco il PAD. 
Allora la Donna non avrebbe più lo scacco 
in a8 (a due case di distanza) e la difesa 
del Nero, movendo la Torre, sarebbe ef- 
ficace. É una delle tante combinazioni che 
giovano a favorire la patta regolare del 
pedone di Alfiere. 

6. Rf4— f5 Te4— 65+ 

Se invece 6 Rd4. 7. Dc6, d5 segue 

8. Dc2 ed ora la Torre nera non può 
occupare né la casa e 7, né la casa e8 senza 
andare perduta, Se invece del PD fosse in 
giuoco il P A, cioè la posizione identica 



fosse trasportata di una casa a sinistra, la 
Torre potrebbe benissimo occupare la casa 
neir ottava fila mancando la combinazione 
dello scacco doppio delia Donna, e il giuoco 
sarebbe patto. Altra combinazione che fa- 
vorisce la patta regolare del P A. 

7. Rf 5— f 6 Te5— e4 1 




8. Dc8— f5+ 

Con questo tratto Philidor inizia una 
combinazione che forza la ritirata della 
Torre dalla fila di Re, e rende possibile il 
guadagno del pedoYie, al più in 14 tratti. 
Ma questa combinazione è soltanto possi- 
bile quando è in giuoco udo dei pedoni cen- 
trali. Il bar. Guretaky Coraitz ha trovato in 
questa posizione un altro sistema di giuoco 
per forzare la vittoria, il quale è applica- 
bile anche contro il pedone di Alfiere e in 
certi casi anche contro il pedone di Cavallo. 
Cioè : 8. Dc3, Te6+. 9. Rf 7, Te5. 10. Rf 8, 
Te4 (se Te6 segue 11. Db3+, Re5. 12. Rf7) 
11. Dd3+, Td4 (se Re5 segue 12. Re7, 
d5. 13. Dg3+, Rd4+. 14. Rd6, Rc4. 15. 
Dg2 Scc.) 12. Df5+, Rc4. 13. Re7, d5 
(se Td5. segue 14. Dc2+ e poi 15. Re6) 
14. Dc2+, Rb5. 15. Rd6 e vinc«. 

8 Te4— e5 

9. Df5— d3+ Rd5— c5 

10. Dd3— d2 Rc5— c6 

11. Dd2— d4 Rc6— d7 

Il Nero deve ritardare quanto più lo 
può che il Re bianco passi dietro il [pedone. 
^fovendo la Torre ciò sarebbe subito fatto. 

Sa invece 11 Rc7 segue 12. Da4, 

Tc5. 13. Da7+, Rc6. 14. Re7 e vince. 

12. Dd4— c4 Te5— c5 l 

13. Dc4— f7+ Rd7— c6 

14. Rf6— e7 

Finalmente il Re è arrivato a porsi 
dietro il pedone, Ora il giuoco è deciso. 

14 Tc5-e5+ 

15. Re7— d8 Te5— c5 

16. Df7— d7+ ReO— d5 

17. Rd8— e7 Tc5— c6 

18. Dd7— f5+ Rdò— o4 
19 Re7— d7 Tc6— c5 ' 



Donna contro Torrr b un pedone 
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20. 
21. 



Df5— e4+ 
Rd7Xd6 



Ro4— c3 
e vince. 



La stessa condotta di giuoco dovrebbe 
tenere il Bianco qualora il pedone centrale 
invece di essere alla terza casa fosse alla 
quarta. 

Se«il 'pedone*'però ò alla quinta casa, op- 
pure, peggio, alla sesta casa, la Donna non 
può vincere regolarmente. Lo studioso potrà 
convincersene facilmente da se stesso tra- 
sportando di due o tre case più sotto la po- 
sizione della quale noifabbiamo testò ripor- 
tata la'^dimostrazione. 

Ma eccezionalmente la Donna può ancora 
vincere in alcune posizioni dove il pedone 
centrale si trova alla quinta e alla sesta casa. 
Si vedano per esempio le due seguenti po- 
sizioni : 

in. 

Di KuNG e HoRwiTZ 




Il Bianco mnove e vìnce. 

1. Dc5— c7 

La Boluzione data dai due autori ò assai 
ingegnosa, e noi la riportiamo ad ìstinizioDe 
dello studioso. Però il Bianco può vincere 
assai piii presto e assai più facilmente con 
un altro sistema di giuoco il quale potrebbe 
anche adottarsi se questa posizione fosse 
di due case trasportata a sinistra, cioò se 
il pedone fosse in linea di Alfiere invece 
die in linea di Re. Questo secondo modo 
di vincere trovato, crediamo, da W. Wayte 
di Londra, sarebbe il seguente: 1. Rf4, 

Rf 7 ! (se 1 e3, segue 2. Rf 5, Te7 ! 

3. Rf6, Tf74-. 4. Rg6 e vince) 2. Rf5, 
Te7! 3. Dd5+, Rg7 ! 4. Dd6, Rf7. 5. Dg6-f, 
Rf 8. 6. Rf6* e3. 7. Dh5 e vince. 

1 Re8— f8 

2. Dc7— d7 Te6— e7 



3. Dd7— f5-h Rf8— e8 

4. Df5— h5-f Re8— d7 

Se 4 Rf 8 segue 5. Dg6, Te8. 

6. Df 6+, Rg8. 7. Rd2, ^-f. 8. Re2 e vince. 
Se invece 4. . . , . Rq8 segue 5. Db5, Te6. 
6. Dd5+, Re7. 7..Rf4, e3. 8. Rf5, TfaJ-. 
9. Re5, e2. 10. Dc5+, Rd7. 11. Dd4-f, 
Re8. 12. Da4-f, Rd8. 13. Da5+, Re7. 14. 
Dc7-f, Re8. 15. Rxf6 e poi matto. 

5. Dh5— b5+ Rd7— d6 

6. Db5— a6-f Rd6— d7 

7. Da6— a44- Rd7-c7 

8. Da4— di To7— e5 

9. Ddl— d2 Te5— eC 

10. Dd2— d4 Tee— e7 

11. Dd4— d5 Te7— e8 

12. Dd5— c5+ Rc7— d7 

13. Dc5— b54- Rd7— d8 

14. Db5-^c6 Te8— e7 

15. Re3— f2 e4— e3-f 

16. Rf2— e2 Te7— e8 

17. Dc6— d6+ Rd8— c8 

18. Re2— fi e3— e2-f- 

19. Rf 1— el e vince. 

IV. 
Di KLiNofe HoRwrrz 




Il Bianco muove e vince. 



1. Df3— f4+ Rd4— d5 

2. Df4— e3 Rd5— c4 

3. De3— e4-f Rc4— c3 

4. De4— d5 Te2— d24- 

5. Rdl— el Td2— e2-t- 

6. Rei— fi Rc3— d2 

Se 6 Tc2 segue 7. Dc5+, Rd2 

8. Dd4 ecc, 

7. Dd5— c5 Te2— e4 

8. Rfl— tó Rd2— e2I 

9. Dc5— f2-f Re2— di 

10. Df2— f5 Te4— e24- 

Se invece Td4 segue 11. Rf2, Td8. 
12. Re3, Rc2. 13. DC64., Rdl. 14. Da5 e 
vince. 

11. Rg2— f3 Rdl— c2 

12. Df5— c8-f: Rc2— d2 

13. Dc8-K55 Rd2— el 

14. Do5— a5+ Rei— di 
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15. Da5— c3 Te2— d2 

Se inTece 15 à2 segue 16. DdS, 

e yince. 

16. Dc3--c4 Rdl— el 

17. Dc4— cl+ Td2— di 

18. Del— c34- Rei— fi 1 

19. Del— b2 e vince. 



Contro Torre e Pedone di Alfiere la 
Donna regolarmente non può mai vineere. 
Le varie ragioni che rendono patto il giuoco, 
noi le abbiamo esposte in parte nella dimo- 
strazione dell* esempio N. II. Lo studioso non 
ha che ripassare quella dimostrazione por- 
tando la posizione di Philidor, di una casa 
a sinistra, per convincersi che il Bianco non 
potrà mai vincere forzatamente se invece del 
pedone di Donna è in giuoco il pedone di 
Alfiere. 

A maggior lume di questo principio da- 
remo un altro esempio: 

V. 
Di Gurbtzkt Cornitz 






Giuoco patto. 

1. Rh4— g4 Td5— d4+ 

2. Rg4— f 5 Rc5— c4 1 

Se invece 2 Tdó-f-, il BiaDCO 

vincerebbe col seguito 3. Re6, Td4. 4. Db3 l 
Td6-f . 5. Re7, Td5. 6. Re8, Td4 (Td6 
7. Da34., Rd5. 8. Re7) 7. Dc34-, Tc4. 8. 
De5+, Rbl. 9. Rd7, e vince. 

3. Db8— b6 c6— c5 

4. Db6— b2 

Sa adesso il Re bianco fosse in e 7, il 
giuoco sarebbe guadagnato, perchè la Torre 
dovrebbe abbandonare la linea di Donna, 
e il Re passerebbe. In questo caso invece 
il giuoco è patto peluche il Re bianco non 
può occupare la casa e7, senza che la Torre 
non occupi subito la casa d4^ obbligando 
il Bianco a muovere per il primo. 



4. 
5. 
6. 

7. 
8. 
9. 



Rf5-e6 
Re6— f7 
Rf7— e8 
Re8— e7 
Db2— bO 
Patta. 



Td4-d5+ 
Td5--d6-|- 
Td8-d7+ 
Td7— d6 
Td6— d4 l 
Td4— di 



La Donna contro il Pedone di Alfiere non 
può vincere che in via eccezionale» e in certe 
particolari posizioni. Una posizione di vittoria 
per la Donna ò, per esempio, quella da noi 
data nel diagramma III di questo paragrafo. 
La Donna vince del resto quasi sempre 
quando il pedone di Alfiere non è difeso dal 
proprio Re, ma deve forzatamente veniie 
difeso dalia Torre soltanto. Ecco un' altra 
bellissima illustrazione di questo principio: 

VL 
Di Gurbtsrt Cornitz 
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II Bianco muove e vince. 



1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 



Rd5-~e4 
Db5— a6 
Da6— a4 
Da4— a5 
Re4— d5 
Da5— a2+ 
Da2— b2 
Db2— b34- 
Rd5— e4 
Db3-b2+ 
Db2--b5 
Db5-a5 
Da5— a2+ 
Da2— e2 



Rd2— c2 
Rc2— b2 
Rb-?— bl 
Rbl— b2 
Rb2— c2 
Rc2-d3 
Tc3— c2 
Rd3— d2 
Tc2— c3 
Tc3— c2 
Tc2— c3 
Rd2~<;2 
Rc2— ci 
Tc3— c2 



Noi omettiamo per brevità tutte le nu- 
merosissime \arianti di questa dimostra- 
zione. I traiti dati sono i migliori per ambe 

le parti. Se ora invece giucca 14 Rbl 

segue 15. Dd2, Tc2. 16. Del+, Tel. 17. 



Donna, contro Torre s un pedone 



Da5, Rb2. 18. Rd3, Tdl4-. 19. Re3, Td5 1 
20. Db54.. Rc3. 21. Re4, Th5. 22. DdS-f, 
Rb4. 23. Da24-, Ra3. 24. Del e vince. 

Rei— b2 

c5 — c4+ 

c4— c3 

Tc2— d2 

Td2-c2 

Rb2— a2 

Ra2— al 

Ral-bl 

Tc2— e2 

c3— c2 

Rbl-cl 

Rei— d2 

Rd2— ci 

Rei— d2 

Rd2— dS 

RdS— e4 

Re4-d4 

e vince. 



Contro il Pedone di Cavallo, come contro 
il pedone di Alfiere, la Donna non può vincoie. 
Di regola il giuoco ó patto; e le eccezioni a 
questa regola sono qui di un numero ancora 
più ristretto che le eccezioni contro il patto 
del Pedone di Alfiere. 

Lo studioso potrà convincersi quanto sia 
facile il sistema di giuoco del Nero per pat- 
tare, esaminando la posizione di Philidor data 
più sopra al N. 11. trasportandola di due 
case a sinistra. 

Vedasi ancora la seguente posizione assai 
più sDavorevole al Nero: 

VII. 
Di Ourbtzrt Cornitz 



15. 


De2— el+ 


16. 


Re4— d3 


17. 


Rd3— d4 


18. 


Rd4— c4 


19. 


Del— e3 


20. 


De3— b6-f- 


21. 


Db6— b3+ 


22. 


Db3-a3+ 


23. 


Rc4— b3 


24. 


Da3— a6 


25. 


Da6— a2+ 


2*3. 


I>a2-al+ 


27. 


Ual— d4+ 


28. 


I)H4— «1+ 


2». 


Ri3— b2 


30. 


Rl)2-cl 


31. 


T. t-g3 


32. 


Dfc'.3-f3 



1. 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Del— g3 
Dg3— e5 
Rd5— d6 
Rd6— d7 
De5— b8 
Rd7— c6 
Rc6— d5 



Se invece giuooa 
vince con 8. Da8-|-, 
10. Df6+ e poi Db2. 



8. 

9. 
10. 
lì. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 



Db8— dG4- 
Dd6~a3 
Da3— 03+ 
ne3-e6-f 
De6— g6 
Dg6— h6 
Dh6-e3 
Rd5— d6 
De3— a7+ 
Da7— a6 
Da6— a2 
Rd6— d7 
Patta. 



Rb6— b7 

Tc6— e4 

Rb7— b6 

Rb6— a6 

Tc4— d4+ 

Td4-.c4+ 

Tc4-c2 1 

7 Tel il Bianco 

Rb6. 9. Dd84-, Rao. 

Ra0-b7 

Rb7— 1»6 

Rb6— a6 

Ra6— a5 l 

Tc2— e4 

Tc4— c8 

Te8— c7 

Tc7-.c8 

Rao— b4 

Te8— e4 

Tc4— c8 

Tc8-c5 
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1^1 
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Giuoco patto. 



Contro il pedone di Torre la Donna invece 
ha le maggiori probabilità di vittoria. Vince 
cioè quando il pedone è non mosso, quando 
è alla quarta, ed alla quinta casa; negli altri 
casi di regola il giuoco è patto. 

Vili. 
Di KuNG e HoRwiTZ 




Il Bianco muove • vince. 
1. Dd5— cO Ra8— b8 



2. 
3. 



Dc6— e8-f 
De8— a8 



Rb8— c7 
e vince. 
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Capitolo terso 



IX. 



Di Ourstzkt Cobnitz 



'i 
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t^z/Mé viblàfk 



Oiuoco patto. 0^ 

Quando il pedone sta alla tana casa la 
Donna non può vìncere. 

1. Da3— e7+ Rb7— b8 

2. De7— e8+ Rb8— b? 

3. De8— d8 Rb7— a7 

4. Dd8— c8 

Con Questa manorra della Donna, la 
. ToiT« è obbligata a lasciare libero il paa- 
taglio Hel R« bianco Della quinta linea, 
ma ciò è di nessun danno in questo caso 
non potendo la Donna condurre T attacco 
dall'altra parte del pedone. 



4. 

6. 



Dc8-c5+ 



Tb5— b7 



Meglio che 5. Rc5 a cui il Nero aTrebbe 

rìspoato 6 Tb6+. «. Rc6. Tb«4^ 7. 

Rc7, Tb6 e patta. 

6 Ra7— b8 

6. Dc5-d6+ Rb8— a7 

7. Dd6— d4+ Ra7— a8 

8. Rc4— c5 Rag— a7 

9. Rc5— c6+ Ra7— a8 

10. Dd4— d8+ 

Se infere giuoca 10. Df 4 deTe seguire 

Rs7 ! e non IO Tb5f perchè in questo 

caso il Re passerebbe alla ottava fila senza 
che aT««se a temere d* esserne scacciato • 
vincerebbe. 

10 Tbl— b8 

11. Dd8-<i5 Tb8-.b7l 

« il frìiioro rimane patto forzjitAmente, non 
avendo il Biaii'^o alcuna possibilità di ap- 
poiitsre il Re nella ottava fila e non avendo 
altrimenti me/io di sloggiate il Re avrer- 
aarìo dall'angolo. 



Di Ourbtzkt CoE!>rm 
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U Bianco muove e vince. 

Qui abbiamo la stessa posizione «lei dia* 
gramma precedente, soltanto renne traspor- 
tata di una casa più sotto. Questa piccola 
differenza fa si che il giuoco sia ora invece 
guadagnato forzatamente dal Bianco. Lo 
stesso sarebbe se la posizione fosse stata tra- 
sportata di due case inveoe di una. 

1. Da2— d5 Rb6— ad 

Se 1 Tb5 decide subito 2. Dd(^-, 

Rb7. 3. Rc4, Tb6. 4. Dd54- 

2. Dd5— c6+ Rad— a7 

Se Tb6 segue 3. DaS-U Rb5. 4. Rb3, 
Ta6. 5. Dd5+, Rb6. 6. Ra4, Ta7. 7. Ddfti, 
Rb7. 8. Rb5, Rc8. 9. Df 8+, Rb7. 10. De7-k 
Rb8. 11. Ddg-K Rb7. 12. Db64s Re8w 13. 
Ro6 e vince. 



3. 


RcJU- d3 


Tb4— b6 


4. 


Dc6— c7+ 


Ra7— a6 


5. 


Dc7— C8+ 


Rad— a7 


6. 


Rd3— e4 


Tb6— b7 


7, 


Dc8— d8 


Ra7— «6 


8. 


Dd8_«8+ 


Ra6-b6 


9. 


Rc4— b3 


Tb7— a7 



Se invece 9. . . , . Rc5-4- segue 10. Ra4, 
Tb5. U. DcS^. e vince. 

10. Da8— b8+ Ta7— b7 

11. Db8— dd+ Rb6— b5 

12. DdO— d3+ Rb5— b6 

13. Rb3— a4 e vince. 

Lo stesso risultato avrebbe il giuoco anche 
se originariamente il Re nero si trovasse 
stare a difesa del pedone davanti ad asso. 

Quando il pedone inveoe sta alla sesta 
linea il giuoco ò refolarmente patto, per la 
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stessa ragione che ò patto quando si trova 
alla terza lìnea. Bisogna però che il proprio 
Re abbia T avvertenza di porglisi davanti 
onde impedire che la Donna avversaria lo 
attacchi di fronte. 

§0. 
DONNA CONTRO TORRE E PIÙ PEDONI 

Quando la Torre è accompagnata non più 
da un solo pedone ma da due o più pedoni, 
il giuoco sarà sempre patto, meno alcune 
particolari eccezioni a favore della Donna. 

Riportiamo qui alcune di queste posizioni 
eccezionali. 



I. 



Di Kijno 




Il Bianco dà matto in 7 tratti. 



1. 
2. 
3. 
4. 

5. 
6. 

7. 



Da5— c5 
Rai— bl 



b3-.b2+ 
Ra3— b3 



Dc5— c2-f- Rb3— a3 
Dc2--c34- Tb4— b3 



Dc3— c5+ 
Dc5— d6 
Dd6— d3 

II. 



Tb3— b4 
Ra3— b3 

Matto. 



Di KuNQ e HoRwiTZ 




D Bianco muove e vince. 



1. 


Df4— h4-f- 


Rf6~n 1 




2. 


Dh4— g5 


Rf7— «6 




Se 


invece Te5 segue 3. Df 4, Re6 ! 


4. 


Dg5, Rd6. 5. Df64-, Rd5. 6. Rf4 e vinco. 


3. 


Re3— f4 


Te7— f7 




4. 


Dg5-g6+ 


Re6— e7l 




5. 


Rf4-e5 


o4— e3 




6. 


Dg6-d6+ 


Re7— e8 




7. 


Re5— e6 
III. 


e vince. 




Dt K1.1MS e HoRwiTZ 
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m 
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Il Bianco muove 
1. Dc3— c8-f 
Do8-g84- 
T)g8— «6+ 
De6— d5-j- 
Dd5— d7-f. 
Dd7— b5-|- 
Db5— «2 
Rgl— h2 

IV. 



2. 

3. 
4. 
5. 
6. 

7. 
8. 



e vince. 
Rf 5— g5 ! 
Rg5— h6 
Rh6— g5 
Rg5— g4 
Rg4— g5 
R«5— g4 
• h4— h3 
e vince. 



Di MiNOLwrrz 




n Bianco muove e vinco. 



1. Df7— b7 Thl— cl+! 

2. Rc6-d7 Tel— di + 

3. Rd7-o8 Tdl— cl+ 
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Capitolo rsazo 



4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10, 
11. 
12. 
13. 
14. 



Rc8— b8 
Rb8— a7 
Ah8xb2+ 
I)b7xhl+ 
Dhl— h8+ 
DhS— d4 
Ra7- a6 

Dd4Xgl+ 
Dgl— d4+ 
Ra6— a5 
I)d4-dl 

§7. 



Tel— bl 

h2-~hl D 

Tblxb2 

Tb2-bl 

Tbl— b2 

g3-g2 

g2— glD 

Tb2— bl 

Tbl— b2 

Rai— bl 

Matto. 



DONNA CONTRO TORRE , 
E UN PEZZO MINORE 

Quando la Torre combatte contro la Donna 
A unione ad un pezzo nùnore il giuoco ò di 
regola sempre patto. Vi sono solo alcune po- 
diissime eccezioni a questo principio, quando 
il Re è forzato in una delle file laterali della 
scacchiera. 

I. 

Di Kling • HoRwiTz 



ItiOlfi 



k^ 



U^i 
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V^ 
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Il Hìanoo uiuoto e rioce. 

1. I)c5-^7+ Rf7— g8 

Se giuoca invece Rf8, il Cavallo va per- 
duto in due mot»e. 

2. Dc7-^3+ Rg8—n 1 

3. I)g:i~^t)4- Rf7— f8 

4. Rf5— e<3 e vince. 



II. 



Di Kling e HoawiTi 




•■.... L_i» . 


1 

1 



1. Dc6~a8+ Td7— d8 

2. Da8— e4+ 
e guadagna 1* Alfiere. 



IH. 



Di HORWITZ 



ìw/m\ 






V -2 



r 



In questa posizione, a prima vista 
cattiva pel Nero, il Bianco anche col tratto 
nulla può fare più che patto. 

1. Dg7— g24- Rb7— b6 

2. Dg2— c6+ Rb5— a7 

3. Rd7Xc7 Tb8— c8+ 

Patta, 

Quando da una parte o dall* altra oppure 
d* ambe le parti vi sono anche pedoni, la 
regola generalo può subire numorosisiùme ec- 
cezioni sia a vantaggio della Donna, sia tal- 
volta a vantaggio dei' due pezzi. 11 vantaggio 
dii>ende allora dalla posizione. 

Vegganaì i seguenti esempi : 



IV. 



Di KuNo e HoRWii? 




#L]f"i ■ l..:! 




1 ; 


1 




* 




* 
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^ \ 



11 Bianco muOTe e Tince. 



Il BtmDCO muove e vince. 



L I)b5— a4+ Ra8— b8 

2. IM -f44- Rb8— a8 

I 3. I)f4— f8 Ra8--l>8 

4. I)f8--<lrt-^ Rl)8— ;i8 

5. DdO -n34. Ra8— 1>H 

6. I)a3— g34- Rb8--a8 
j 7. I>g3 — jrS o vin«e. 

Se invtjce il tratto foAse al Nen» il 
frinooo («arebbe patto, moven Jo cubito 1 . .... 
i Th7— d7. 
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Di Kling • HoRwiTZ 




'm/A 

Il Bianco Tince. 



1. Dg4— e4 

11 Bianco qui potrebbe vincere con una 
manovra più semplice non avvertita dagli 
autori giuocando 1. Rb6, Àd7 ! 2. Dg5-|-, 
Re8! 3. Dg8+, Tf8. 4. Dg7 ecc. La ma- 
novra del testo sarebbe necessaria se la 
Donna si trovasse originariamente in €2. 

• 1 Ae8— d7 

Se invece 1 Ta7 segue 2. Rb6, 

Tf7! 3. Da8-f, Rd7. 4. Db8 e vince; e se 

1 Rd7 segue 2. Da4-|-, Rd8. 3. Da8-f , 

e poi Rb6. 

2. De4— a8+ Ad7— c8 

3. Rc5-c6 Tf 7— h7 ! 

4. Da8— a5+ Rd8— eS 

5. Da5— e5+ Re8— f 8 ! 
(5. De5— fO-f Rf8— e8 

7. Df6-g64. Th7— f7 

8. Dg6— g8+ Tf7— f8 
0. Dg8— g7 Tf8— f7 

10. Dg7 — o5+ e vince. 
In questo esempio la Donna vince perchè 
può agire nella fila della Torre di Donna. 
Se invece T identica posizione venisse tra- 
ftportata di una o due case a sinistra, la Donna 
non avrebbe più giuoco in quella fila e la 

r*tita sarebbe patta purchò il Nero abbia 
cura di non giuocare mai T Alfiere e con- 
servarlo sempre immobile a salvaguardia di 
qualunque sorpresa sull'ottava linea. 



In generale Torre e Cavallo soli (senza 
pedoni) sono più forti che Torre ed Alfiere 
8<>li, nella lotta contro la Donna unita a ped. 
Quando invece vi sono pedoni da una parte 
« dall'altra sono più forti Torre ed Alfiere, 
«pecialmente se sono accompagnati da uno 
o più pedoni liberi. 



Veggansi i seguenti esempi: 
VI. . 



Di Kling e Hoawrrz 
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II Bianco muove e vince. 

1. Tf2— f6+ Rg6— h7I 

2. Tf6— h6+ Rh6— g8 

3. Th6— §6+ Rg8— f8 

4. Tg6— f6-f 

Pattal 



VII. 



Di Horwitz 



%:ZJi ^'^ h^ ....,Jv:^4 



èm 'J.^' i^..'' I 
%y^.A ù^ y,///À ^ -'-'Mj 



1 



V^... > ii, 






tir. 






Il Bianco muove e vince. 

1. Tc7— a7+ Ra2— bl 

2. Ta7— b7+ Rbl— a2 

3. Rd2— c2 Dal— d4 

4. Cdl— ca+ Dd4Xc3+ 

5. Rc2Xc3 e vince. 



M 
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Capitolo tsrzo 



vni. 



Di Horwitz 









i:..: 



(«^ 



Il Bianco muove • vìnce. 








1. 


Tb7— 1>8+ 


Rd8— e7 




Se 
sabito Rc6. 


invece Rd7 segue 2 


. Af3 


e poi 




2. 


Aii8— f3 


Re7— d7 






3. 


Af3— e2 


Rd7— e7 






4. 


Rb6-€6 


Re7- 


-f7 






5. 


Ro6— d6 


Rf7- 


-g7 






6. 


Db8-d8 


Rg7- 


-h7 




Rg7. 


Se 
8. Ae8 


invece 6 

e vince. 


Rf7 segne 7. 


Àb5, 




7. 

8. 

9. 
10. 
11. 


Td8— d7+ 
Td7— e7 
Rd6— d7 
Te7-e8+ 
Ae2— f3 


Rh7— b8 
Dg6-g8 
I)g8-g« 
Rh8— h7 
Rh7— g7 






12. 


Te8Xe6 


e vince. 





hOySA CONTRO DUE TORRI 

Le dne Torri in ud finale ordinario di 
jmrtita ai ritengono qualche cosa più forti 
della [>onna, qualora si difendano reciproca*- 
ment<« o poA^ano farlo con facilita. Ma se da 
una parte e dall* altra non tì sono pio pezxi 
né pedoni, il gpaoco e di regola sempre patto. 

Anche a questa regola come in tutta le 
altre possono aver luogo delle eccezioni, e 
queste sono a favore «lolla Donna, quando le 
due Torri non si difendono reciprocAmente ma 
stanno indifese in balia della Donna che fa- 
cilmente potrA predare o Tuna o 1* altra con 
ano scacco doppio: e a favore delle due Torri 
quanilo il Re avversario aÀ tnivi e^jKmto in 
mezz4) la vacchicra, o sia obbligato a (Mir- 
tarvÌ5Ì per una strie di scacchi. 



Di Cbktubiki 




In questa posizione se II tratto è al Bìaneo, 
il giuoco è patto : 



1. Da8-a7+ 

2. Da7-^ 

3. De3— g34- 

4. Dg3— f4 

5. Df4-g3+ 

6. Dg3-g4 

7. Dg4— h3+ 

8. Dh3— d3+ 

9. Dd3— e3 
De3— h6+ 



10, 



11. Dh6— c6-|. 

12. 

13, 



Dc6— g6+ 
Dg6— b6+ 
14. Db6— c6 
Patta. 



Tg2— f2 
Th2-.hl 
Tf2— g2 
Tg2-f2 
Rgl-fl 
Thl-gl 
Tgl-g2 
Rfl-gl 
Rgl— hi 
Tg2— h2 
Rhl— gì 
Tf2-g2 
Rgl-hl 



Se invi'ce il tratto è al Nero il giuoco 
sarà perduto pel Bianco : 



1. 
2. 

3. 
4. 

5. 



Da8— b8 
Rai— b2 
Rb2— c:ì 
Rc3— 1>3 



Th2~hl 
Rgl-f2+ 
Rf2— «CH- 
Thl— cl + 

Tcl— bl+ 
e vince. 



Ecco un' altra posizione dove il giutx*o e 
vinto eccezionalmente' dalle Torri : 



boKNA CONTRO DUB f ORRt 



Òl 



n. 



Di Klimo 




U Nero muove e vince. 
1 Tf4-a4 

2. Da8Xa4 Th2— h3+ 

3. Re3— d4 Tb3— h4-f 

e vince. 
La segnente podzione invece presenta nn 
eianipio S. ginoeo vinto eccezionalmente dalla 
Donna: 



ni. 



Di C. S. 




Quando vi sia però un pezzo od anche 
un solo pedone di* più da una o dall'altra 
parte, molto spesso la superioritÀ di forza 
dovrà decidere del giuoco. Però è da notare 
che un solo pedone di più è maggiormente 
efficace quando accompagna la Donna che 
quando accompagna le Torri; mentre invece 
un pezzo minore ò più efficace quando ac- 
compagna le Torri che quando accompagna 
la Donna. 

Veggansi i seguenti esempi: 

IV. 

Di Kuno eVHoRwrrz 



n Bianco muove e vince. 



1. Dc8— c4 

Unico tratto per vincere. Se 1. Dc6 
■egue Ta2 e il giaoco è patto; se invece 
l. Rb3-|- segue Rd2 e il giuoco è pure patto. 

1 Tdl— d2 

Se Ta3-f segue 2. Rb44. e poi 3. De24- 
guadagnando una Torre. 

2. Dc4— fl+ Td2— di 

3. Bfl— f4+ Rei— bl 

4. Df4— b4+ e vince. 




Il Bianco muove e vince. 

1. Dg7— g4 Te7— e6 

Se invece Te4 segue 2. Dd7 e vince; 

e se 1 Tf7 segue 2. Dc4, Te8— e7. 

3. Dd5, Rc8. 4. Da2, Ta7. 5. Dg2 e vince. 

2. Dg4— g3+ Te6— e5 

3. Dg3— f4 Te8— e7 

Se invece. Rc8 segue 4. Da4 e vince. 

4. Df4— f8+ Te7— e8 

5. Df8— d64- Rb8— a8 

6. Dd6— a3+ e vince. 



V. 



Di Kung e Horwitz 




Il Bianco muove e vince. 
1. Ch2— fi 



2. Te2— e3 



Da6— b6+ 
Dh6— a7 
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V PITOLO TBRZO 



3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Tg2-f2+ 
Te3-^3+ 
Rgl-g2 
Tf2-f4+ 
Rk2— hi 
Rhl— h2 
Tf4— f7 
Tf7--f5 
Tf5— f4 
Tf4— f8 



Rf4— g4 
Rg4— h4 
Da7— c5 
Rh4— h5 
Dc5— d5+ 
Dd5— a8 
Rh5— h6 
Da8— c6 
Rh6— h5 
e vince. 



VI. 
Di Kldtg e HoRwiTz 




Il Bianco muove e vince. 



1. 

2. 


Te2— c2+ . 
Tc2— c4 


Rc7— b8 
I»b6-f6! 


Se Db2-f. legne 3. K|r3 e guadagna 
«obito la Donna per nna Torre. Se iiirece 
Da7 aegne 3. Rf 1 e vince. 


3. 
4. 
5. 
6. 
7. 


Tc4- 
Td4- 
Tb4- 
Tb8- 
Tc4- 


-b4+ 
-c4.. 
-bS-. 
-b7.. 
-a4 

VIL 


Rb8— «8 
Rc8— dK 
Rd8— d7 
Rd7— d8 
• rìnoe. 


Dt KuNo 1 


9 HORWITX 



1^«^ ■ 



h 






3. 
4. 



De6— d6 
Ag5-d8 
Patta. 



Tb7— b8+ 
Tb8— o8 



Questa è però una eccezione; generalmente 
Donna ed Alfiere vincono contn) le due Torri. 
In questa posizione ciò non ò possibile perchè 
il Re bianco sta confinato in una casa dove 
non può agire; se invece il Re fosse nella 
casa e6^ il giuoco sarebbe vinto anche se il 
tratto fosse al Nero. 



Oiuoro patio. 



1. Ad8-jr5 Tf7— c7 

2. I)e5-^olH- RcO— b6 



Vili. 



Di HoRwiTz 





'i' "■ -'i '■" 


1 ^•«^^^'"^ 




,..ì,lJ L 


■ -t 1 

\^\ L.. 1 





Il Nero muove e vince. 

1 Tgl— hl+ 

IJnico tratto per vincere. Se invece 

I Th3+ segue 2. Rg8, Rh5-U 3. 

I>g7 ! Txk7+. 4. RXg7. Tc3. 6. Rf 6 • 
poi 6. Reo awicinandoai al Cavallo e patta. 

2. Rh8— g8 Rg6— h54. 
a Rg8— h7 Rh5— g4+ 

4. Rh7— g8 

Se inveoe 4. Dh6 segue 4 TXhft4-* 

5. Rxh6. Tc3. 6. Rg6, Rf4. 7. Rftì. Re4 
e vince. 

4 Rgi— h3+ 

5. RgH— f7 Tg3— f3-h 

e vince. 

.\nohe questa è una eccezione. I^ Donna 
unita al Cavallo vince bensì a.<sai più diffi- 
cilmente contro le due Torri, che unita al- 
r Alfiere, ma la sua vittoria ò (M)ssibile in 
molli casi. Valga a dimostrarlo il segueute 
esempio : 



Donna contro due alfieri 
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IX. 



Di Kijng e Horwitz 




Il Bianco muove e vince. 

1. De7— d84- Rg8— g7 

2. Dd8— c74- Rg7— g8 

3. Dc7— b7 Tf6--f8 



Se Tb6 86f?ae 4. DfT-U, Rh8. 5. Df 8+, 
Rh7. 6. Cf3, Rg6! 7. De7 e vince. Se in- 
vece 3 Ta6 segue 4. Df7+, Rh8. 5. 

Df8-(-, Rh7. 6. Cf 3, Ta4+. 7. Rf 5, Ta5+. 
8. Rf 4. Ta4-f . 9. Re3, Ta4-.a6. 10. Cg5-|-, 
R^. 11. Ce4, Th3-f. 12. Rf2, Th6. 13. Rf3, 
Th3-f . 14. Rg4, Ta6-a3. 15. Df 6+, Rh7. 
16. Cg54- e vince. 

4. Ce5— d7 Tf8— e8l 

Se invece TfZ segue 5. Rg5, Te6. 
6. Dd5 e vince. 



5. 
6. 



Cd7— c5 
Cc5— e4 



Te8— f8 
Tf8— f7 



Se invece Tg6-f segue 7. Rh5, Tg7. 
8. Dd54-, Rh7. 9. Cg5+. Rh8. IO. De6, 
Ta8. 11. Rh6, Ta7. 12. Df6, Td7. 13.Ce6, 
Tf7. 14. Dd8-f, Tg8. 15. Dd4-f e vince. 

7. Db7— d5 Rg8— g7 

8. Dd5— e5+ Rg7— g6 

9. Ce4— g5 Tf7— fé 
10. De5-«7 Tb6— h8 

Se invece Tf2 segue 11. De8-f, Rg7. 
12. Ce6-|- e vince. 

IL De7— e4+ Rg6— g7 

12. r)e4— e5 Rg7— gO 

13. Cg5— e4 Tf6— f8 

14. De5— 66+ Rg6— g7 

15. Rc:4— ^ Th8— hi 

16. De6— e5+ Rg7-g8 

17. Ce4-.f6+ Rg8--g7 

18. CfB— d7-f e vince. 



Di C. S. 




Il Bianco muove e vince. 

1. e5— e6 Tg3-^4- 
Se f 7Xe6 vince 2. Dh2 ecc. 

2. Rei— fi Te3Xe6 

3. Dhl— g2+ Tb2Xge 

4. b7— b8D4-Rg8— h7 

5. RflXg2 Te6Xf6 

6. Db8— e5 Tf6— e6 

7. De5Xc5 e vince. 



§0. 
Z)0^lY4 CONTRO DUE ALFIERI 

La Donna vince regolarmente contro due 
Alfieri in un finale ordinario di partita quando 
vi sieno ancora pedoni sulla scacchiera. Ma 
quando non vi sieno pedoni nò da una parte 
nò dair altra, i due Alfieri soli sebbene assai 
più deboli della Donna possono pattare contro 
di essa purché si mantengano vicini al proprio 
Re in maniera da esserne costantemente difesi, 
e possano impedire al Re avversario di av* 
vicinarsi ad essi ed attaccarli. 

Ciò ottengono facilmente quando il pro- 
prio Re abbia potuto guadagnare uno degli 
angoli della scacchiera, come nella seguente 
posizione: 
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Capitolo Terzo 



Di Lolli 



"1 } 



/"l 



L.:. ; 



« 



'# 



:'^ r^ P» ' j 






'■'A'"h 






Qui il giuoco sarà patto perchè gli Alfieri 
possono impedire costantemente che il Re 
bianco patta nella quinta linea e attacchi o 
Tano o 1* altro di essi. 

1. Da4— d74. Rg7— g8! 
S« invece avesse oopeKo coH' Alfiere 
ATi-ebbe perduto il giuoco come sarà di- 
mostrato nelli Variante. 



L Dd7— eO-f 

3. Rg4— f4 

4. I)e6— d7+ 

5. Dd7— e8+ 
St» ioT^a giuoca 5. 

6. Df 5+, Rg7. 7. Rh5, 
«patta. 



5. 
6. 
7. 

a 

9. 

4a 
11. 



Rf4-g4 
I)e8— e6 
I)eC— d7+ 
I)d7— e8-(- 
Rg4— h5 
De8— «4 
Patta. 



Rg8-g7 
Ag'V— h7 
Rg7-g6 

Rff4 sejrue Ag8. 
Af7-h. 8. Rg4, Ag6 

Rff<^p7 
Ah7— g6 
Ag6-h7 
Rg7-g6 
R^-g7 
ÀJi7— f5 
Af6-g6+ 



VARlAyTE 

1 Ag0-f7f 

Wui'sto è UD . rrorp, come abbiamo d^tto 
pio iopra, i>erchè permette al Re bianco 
di pauare alla quinta fila a rimanenri ; 
cirr<MUn£a do<Mw?a per Tincere il giuoco. 

2. Rg4— f5 AfO-^3 

Sa giucca ;4al ii#»jni<» tuhito 3. Da7, 
▼enendoofl lo ttMM> friuoco dei tento ; e 

■e ìnTfHxi 2 Kht ik»»rue 3. Da7, 

Ar3. 4. I)ffl+, Rh7. 5. Db^ì-f^ Rg8. 6. 
DbH-f-, Rh7, 7. I>c7 6 Tinca. 

3. I)d7-H57 Ac3— «1 1 



Se Ad2 segue 4. DgS^ Rb7. 5. Rfi 
e vince; e se invece va coli* Alfiere in à4^ 
b4, o b2 segue 4. Dg34- e guadagna poi 
l'Alfiere. | 

4. Dc7— a7 Aal— b2 

Se invece Ac3 di nuovo, seinie 5. Ugl-^* 
Rh7. 6. Dh2-f , Rg8. 7. Db8-|-, Rh7. 8. Dc7 
e vince. 

5. Da7— b6 Ab2-.a3 ! 

6. Db6— d4+ Rg7— fS 

Se Rh7 vince subito 7. Da7 eoe. e ae 
invece Rg8 segue 7. Rf6, Rf8 (Aea 8, 
Dg44.) 8. Dd8-K Ae8. 9. Ra6 e vince. 

7. I)d4— h8+ Rf 8— e7 ! 

8. DhS— e5-f Re7- fS 

Se invece Rd7 segue 9. DbS-k Rt7. 
10. Db7+, Re8. II. Da8+ e vince. 

9. Rf5— fa Af7--e8 

10. De5-c7 Ae8— h5 

Se Ab2+ segue 1 1. Re6, Aa3. 12. Df 4+ 
e vince. 

11. Dc7— g74- Rf8— eS 

12. Dg7— h8-f e vince. 
Qaeeto solo esempio ò più che safficiente 

per spiegare completamente la teoria di quatto 
finale. 

Vediamo ora qaalche posinone in coi tì 
Siene pedoni o da ana parte o dall* altra. 



II. 



Di Horwitz 






• /y7% 






^^ r-^ 



• WW/M 



''3i v:. , . 

■ n il 






D 



3 



11 Bianco muove e vince. 
1. l)a:i— f3 Ac8— a6 

Se invece Itafl sefnie 2. DcO-f- • vince; 

se il Re %a altrove «egue 2. Db7! e vìnos; 

e se in fine AdO se^ue 2. Db34., Rc0. 3. 

bb8. Rd7. 4. DXdé+, Rxdè. 6. Rb8 

e finca. 



VARIANTE 
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2. Df3— f6+ Rb6— b5 

3. Df6-e6 Rb5— a5 

4. DeG — c6 e vince. 

III. 
Di e. B. Cook 



Uà 






è 






i \A m 






II Bianco muove e vince. 

1. Dbl— b8 Afl— dS! 

2. Db8— e5 Ad3— c4 

3. De5— d6 Ac4— e2 

4. Dd6--f4 Ae2— d3 

5. Df4 — g4 e vince. 

Vi sono anche alcune posizioni affatto 
eccezionali nelle quali vincono ^^li Alfieri. 
Vedansi per esempio le due seguenti: 



IV. 



Di Horwitz 




II Bianco muove e vinc«. 
1. Aa2^f7 

Di questa posizione {Chess Studie.s and 
Endga ,'es IS84, pa^^. 3oI) l'autore diede 
una sulu/ione fihagliata perchè dopo: 1. 
Ae*H-, R»)8. 2. R.18, Ka7-f. 3, AcH, Db8! 
4. Ad. Ka8. 5. Af4, Ra7. 0. AXc7 8«gue 



Db7! e non Da8 come fa giuocare Tautore 
al Nero; ed il giuoco ò patto forzatamente. 
La soluzione del testo venne data da W. 
Wayte di Londra. 

1 Da8 a7 

Se invece Rb8 segue 2. Rd7, Ra7. 3. 
Ae8, Db8. 4. Ab'i, Da8. 5. Ae5 e vince. 



2. 


Aa3— b2 


na7 -a8 


3. 


Ab2— e5 


I)a8— a7 


4. 


Af7— e6+ 


Rc8— b8 


5. 


Re7-d7 


I)a7— a8! 


6. 


Ae5Xc7+ 


Rb8— a7 


7. 


Ac7— d8 


Da8— b8 ! 


8. 


c6— c7 


Db8— b7 


9. 


Rd7— d6 


Db7-f3 


10. 


c7— c8(;4- 


Ra7— b8 


11. 


Ad8— c7+ 


.Rb8— b7 


12. 


Ae6— d5+ 


e vince. 



Di Hbalbt 




'i P&^ 


-m 


■mid 








a. 






^1 




1 



Il Bianco muove e vince. 

1. f7— f8A 

Se giuocasae 1. fSD il giuoro sarebbe 
patto per Io stallo che seguirebbe dopo 
1 Dh7-f-. 2. Rgo, Dh5+. Sa iover« 

1. RgO. o Rg5 segue 7 Dxf7 collo 

stesso risultato; e se infine 1. Af44-«RXf4. 

2. fHD-f. segue Re3 e patU. 

1 I)b7— c6+! 

2. Af8— dó-h ^e vince. 

§ 10 

DOXNA mSTRO DUE CA VALLI 

Il finale di Donna contro due Cavalli fu 
da molti anni o<;<;etto di studi particolari e di 
iuteressanti discussioni, e in oggi sU**ao non si 
giunse ancora ad una conclusione decisamente 
risolutiva. Non e ancora dimostrato se la 
Donna vinca forzatamente, o se i Cavalli 
forzatamente pattino. 
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Capitolo terzo 



Il nostro Lolli, il prìmo che abbia trattato 
questo finale con qualche profonditÀ diede 
una dimostrazione a favore della Donna. . 

Ma Giulio Mendheim di Berlino nel 1832 
dimostrò falsa la teoria di Lolli, sulla difesa 
dei Cavalli, e pel primo dubitò della vittoria 
della Donna. 

In seguito, i nuovi studi di Bilguer e von 
der Lasa furono abbastanza esaurienti per 
fare che la vittoria della Donna venisse ge- 
neralmente contradetta e prendesse invece 
radice il principio che nel maggior numero 
dei casi i due Cavalli pattano regolarmente. 

Staunton si limitò a riportare le opinioni 
di Bilguer e von der Lasa ed alcuni saggi 
dei loro studi, senza decidersi per T uno o per 
l'altro principio. . • 

Noi crediamo che oggi si possa asserire 
con qualche sicurezza: 

1. che i due cavalli soli pattano regolar- 
mente contro la Donna nel maggior numero 
dei casi. 

2. che la peggiore posizione dei Cavalli, 
è quando si difendono reciprocamente. 

3. che la migliore posizione dei Cavalli 
è quando stanno in case vicine l'uno sopra 
l'altro sostenuti dal proprio Re. 

4. che la migliore posizione del Re e il 
centro della scacchiera avendo collocati i pro- 
pri Cavalli in maniera da impedire l' avvici- 
namento del Re avversario. 

Cominciamo dal dimostrare come la peg- 
giore posizione per i Cavalli, sia quando si 
difendono reciprocamente: e come fosse er- 
ronea la teoria di Lolli che faceva consistere 
in questa posizione la migliore difesa contro 
la Donna. 



I. 



Di Lot.Li 




Il Bianco muove e Tince. 



1. Re4— d4 Rb3— b2(A) 

2. Dd5--b74- Rb2-^ 

La maniera di Tincere pel Bianco con- 
siste nel ridurre il Re avversario in posi- 
zione di stallo obbligando uno o V altro dei 
Cavalli a muoverai, per prendere poi l'uno 
o r altro di essi con uno scacco doppio. Il 
Nero quindi fa bene di evitare T ultima fila 
della scacchiera dove più facilmente la 
Donna lo ridurrebbe stallo. 

3. Db7— b5 Rc2— di ! 

4. Db5— b3-f Rdl— e2 

5. Db3— g3 Re2-fl 
6 Rd4— e4 Rfl— e2 

7. Dg3— g24- Re2— di 

li Nero non può più evitare l'ultima 
fila della scacchiera. 

8. Dg2— f2 Rdl-cl 

9. Re4— d4 Rcl-dl 
10. Rd4 — c3 e vince. 



1 Rb3— c2 

In qualunque altra casa andasse il Re, 
più presto sarebbe perduto il giuoco, nella 
maniera della variante di aopra. 

2. Dd5— b5 Rc2— d2 ! 

3. Db5— b3 Rd2— e2 

Se Rei segue 4. Dc2, Rfl. 5. Re4 ! 
Rgl. 6. De2. Cf7. 7. Rf3, Cg5-|-. 8. RgS, 
e vince; se invece Rei segue 4. Rc3; e se 
infine Cc64- segue 4. Ro4 e poi Rd5. 



4. 
5. 



Db3— g3 
Rd4-^4 



Re2— f 1 ! 
Ce5— f7 



Se invece Re2 segue 6. Dg2-4-, Rdl 
(Rei. 7. Rd4) 7. Df2, Rei. 8. Rd4 e vince. 

6. Re4--d5 Cf7-^5 

7. Rd5— d4 Rfl— e2 

8. Dg3— g2+ Re2— di 

9. Dg2— f2 Rdl— ci 

10. ftd4— c3 Rei— bl 

11. Df2—c2+ e vince. 

In questa posizione però è da osservare 
che il Re Bianco vince perchè il suo Re ha 
potuto insinuarsi in mezzo ai due Cavalli 
avversari. Se ciò non <^ possibile specialmente 
perchè in mezzo ai due Cavalli sta invece 
il loro Re, e il Re avversario è lontano, il 
giuoco sarà patto, purché al più presto i due 
Cavalli perdano la loro pericolosa posizione 
di una mutua difesa. 

Vedansi i due esempi seguenti: 



Donna contro àlfibrb b Cavallo 



vm. 



Di Horwitz 




1. 


Ce4— g5 


2. 


c5— c6! 


3. 


c6-c7 


4. 


c7— c8D 


5. 


Cf3-e5 


6. 


Ce5xf7+ 


7. 


CK5Xf7+ 
Cf7-g5-f 


8. 


9. 


Cg5-e4 




§ "• 



n Bianco muove e vince. 



b7— b5! 

b5— b4 

b4— b3 

Dg8Xc8 

DcS— e6! 

De6xf7 

Rh6— h7 

Rh7— g8 

e Tinca. 



DONJSA CONTRO ALFIERE E CAVALLO 

Oli stessi principi che regolano il finale 
dei due Cavalli contro la Donna sono appli- 
cabili al finale di Alfiere e Cavallo contro 
Donna. 

n Re deve conservarsi la maggiore li- 
bertà nei movimenti, quindi la migliore po- 
sizione per lui è il mezzo della scacchiera. 
I due pezzi devono costantemente impedire 
ravvicinamento del Re avversàrio; devono 
perdo mantenersi vicini al proprio Re. 

Se questi principi possono essere osservati 
il giuoco sarà patto. Però ì due pezzi hanno 
qnì una maggiore difficoltà a lottare contro 
la Donna, ed avviene più spesso che la Donna 
trionfi contro Alfiere e Cavallo che contro i 
due Cavalli. 

I. 
Di Toif DIB Lasa 




R|6-f7 
Afe— e5 

^6 guardata dalla 
ero per mantenere 



In questa posizione il Nero purché giuochi 
correttamente, potrà pattare: 

1. Do6— d5-(- Rf7— g6 

2. Dd5— g2+ 

Se invece 2. Dg8 il Nero giucca il suo 
Alfiere in g5, oppure in h4y e poi ritorna 
in f6, 

Mt* • . . • 

3. Dg2-g4 

Avendo la 
Donna avversaria, il 

la sua eccellente posizione non può muo- 
vere che il suo Alfiere, e questo dere giuo- 
care in modo che non si allontani troppo 
dal Re. In questa posizione; e ciò può 
servii'e di regola in posizioni analogne; 
TAlf. sarà ben giuocato in quella delle 
case ^5, ^7, oppure ^ che non sia at- 
taccata dalla Donna. 

4. Dg4— c4+ Rf7— ff6 

5. Do4— 04+ Rg6— f6 

6. Rd7-^ Cg7— f 5 

La posizione, col movimento dei Re 
Bianco, va prendendo un altro aspetto. P. 
Cavallo deve trovarsi pronto a togliere al 
Re avversario le case bianche defle linee 
inferiori della scacchiera. 

7. De4— f3 Rf6— e6 

n Nero, per quanto Io può, deve giuo- 
care il suo Re in modo che i movimenti 
dei due pezzi sieno completamente liberi. 
La maggiore attenzione particolarmente 
deve essere rivolta al Cavallo, nella cui 
manovra consiste la principale difficoltà 
della difesa. Questo pezzo deve venir giuo- 
cato sempre in quelle case da dove possa 
più efficacemente impedire 1* avricinamento 
del Re avversaria La situazione originale 
dei pezzi in questo esempio, marca il tipo 
delle posizioni più vantag^oee alla difesa. 
Il Nei*o deve cercare di nnnovare quella 
posizione ad ogni evoluzione. 

8. Df3— e4 

Se 8. Rc5 segue A/16-^ e poi Ce7 rin- 
novando la posizione originale. Se invece 
8. Dd5-|- segue RiB. 9. Rd7, Cg7. 10. Rd8, 
Ce6+. 11. Rc8, Rf5. 12. Rd7, Cf4, eoe. 



8. 


. • • • 


Ba6— f6 


9. 


Rfi6— d5 


Cf6-^+ 


10. 


Rd5-«4 


Ctf7— f6 


11. 


Ro4— d3 


Cf6— d6 


12. 


De4— d5 


Rf«— f5 


13. 


Rd3-«3 


Rf&-f6 


14. 


Re3-f3 


Cd6— f5 


15. 


Dd5-c6+ 


Cf5— da 


16. 


Rf3-g4 
Patta. 


Rf6-e6 
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Capitolo terzo 



4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10, 
IL 
12. 
13. 
14. 



Rc8— b8 
Rb8— a7 
Ah8xb2+ 
I)b7xhl+ 
Dhl— h8+ 
I)h8— d4 
Ra7 a6 
Dd4Xgl4- 
Dgl— d44- 
Ra6— a5 
I)d4"dl 



Tel— bl 

h2~hl D 

Tblxb2 

Tb2— bl 

Tbl— b2 

g3-g2 

g2-glD 

Tb2— bl 

Tbl— b2 

Ral-bl 

Matto. 



DOSNA COXTRO TORRE . 
E UN PEZZO MINORE 

Quando la Torre combatte contro la Donna 
A unione ad un pewo minore U giuoco ò di 
regola sempre patto. Vi sono solo alcune po- 
cUssime eccewoni a questo principio, qpando 
il Re è fonato in una deUe Ale laterali deUa 
scacchiera. 

I. 

Dt Kuso e HoBwiTZ 






;*L -i-* 



> \^< i Jk»^ 



t— i 



u 



.1 



1. Dc«-a84- Td7— d8 

2. Da8— e4-f 



e guadagna l'Alfiere. 



i3 L .. \ 

Il Kianoo inuore e Tioce. 
I I)o5^7+ Rf7-g8 
Se giuoca invece Rf8, il Cavallo va per- 
duto in due muase, 

2. I)c7— g3+ Rg8— f7 l 

3. I>g3-gtl+ Rf7-f8 
4 Rf5— ^i e vince. 



11. 



Dt Ktmo e HoawtTX 




III. 



Di HoRwrrz 




In questa posizione, a prima vista 
cattiva pel Nero, U Bianco anche col tratto 
nulla può fare più che patto. 

1. Dg7-g2+ Rb7-b6 

2. Dg2— cd-f Rb(>— a7 

3. Rd7xc7 Tb8— c8+ 

Patta. 

Quando da una parte o dall' altra oppure 
d' ambe le parti vi sono anche pedoni, U 
regola generali» può subire numerosissime ec- 
cezioni sia a vantaggio delU Donna, sia tal- 
volta a vantaggio dei due pezzi 11 vantaggio 
«H^iende allora dalla posizione. 

Veggansi i seguenti esempi : 

IV. 
Di KuNo e HoRwn? 




U Bianco muove e vince. 






l 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Dbo— a4-f 
Da4 -f4+ 
l)f4— f8 
I)f8_<16-|. 
DdO— a34- 
I)a3— g34- 
Dg3-g8 



Ra8— b8 
Rb8— a8 
Ra8"b8 
Rl)8— :i8 
Ra8— bS 
Rb8 -a8 
o vince. 



Se invece il tratto fosse al Ner* 
jrinoco sarebbe patto, movendo subito 1 . . 
Th7-d7. 



Donna contro Torre e più pedoni 



Di Klino % HoRwiTz 




Il Bianco Tince. 

1. Dg4— e4 

11 Bianco qui potrebbe vincere con una 
manovra più semplice non avvertita dagli 
autori giuocando 1. Rb6, Ad7 ! 2. Dg5-j-i 
Re8! 3. Dg8+, Tf8. 4. Dg7 ecc. La ma- 
novra dei testo sarebbe necessaria se la 
Donna si trovasse originariamente in €2. 

1 Ae8— d7 

Se invece 1 Ta7 segue 2. Rb6, 

Tf7! 3. DaS-f-, Rd7. 4. Db8 e vince; e se 

l Rd7 segue 2. Da44., RdS. 3. Da84-, 

e poi Rb6. 

2. De4— a8+ 
Rc5— c6 
Da8— a5+ 
Da5— e54- 
De5— f64- 
Df6— g6+ 
Dg6-g8+ 
DgS— g7 
Dg7— e5+ 

In questo esempio la Donna vince perchè 
può agire nella fila della Torre di Donna. 
Se invece T identica posizione venisse tra- 
sportata di una o due case a sinistra, la Donna 
non avrebbe più giuoco in quella fila e la 
partita sarebbe patta purché il Nero abbia 
la cura di non giuocare mai X Alfiere e con- 
servarlo sempre immobile a salvaguardia di 
qualunque sorpresa sull* ottava linea. 



3. 
4. 
5. 
6. 

7. 

8. 

9. 

10. 



Ad7— c8 
Tf 7— h7 1 
RdS— eS 
Re8— fS! 
Rf8-e8 
Th7— f7 
Tf7— f8 
Tf8— f7 
e vince. 



In generale Torre e Cavallo soli (senza 
pendoni) sono più forti che Torre ed Alfiere 
stili, nella lotta contro la Donna unita a ped. 
Quan<io invece vi sono pedoni da una parte 
e dal r altra sono più forti Torre e^l Alfiere, 
specialmente se Hono accompagnati da uno 
o più pedoni liberi. 



Veggansi i seguenti esempi : 

VI. . 
Di Klino e Horwitz 



v//^ ;^m f'^ 



I v"''n ^p ^^ 






t 



Il Bianco muove e vince. 

1. Tf2— f6+ Rg6— h7! 

2. Tf6— h6+ RJi6— gS 

3. ThG— g6-f RgS— fS 

4. Tg6— f6+ 

Patta ! 



vn. 



Di Horwitz 



i '' ~\ ' '/ ' ^ j 

WfSf^ VttKA r^'j^ 



^z^ 



V,////^/i 



fi 









Ì.A 



t V"^ 



r^^ 

%.j1 



M 



k. 



^^;1 f" 



li Bianco muove e vince. 

1. Tc7— a7+ Ra2— bl 

2. Ta7— b7+ Rbl-.a2 

3. Rd2— c2 Dal— d4 

4. Cdl— c3+ Dd4Xc3+ 

5. Rc2Xc3 e vince. 



M 
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Capitolo Tsazo 



Vili. 



Di HoBwiTz 



»ii 


Ito 


1. ..... p,- 


"i rf" •/!" 




a » o«;:i 


' '"a '^ 


\ E»E 


il 









Il Bianco muove « vince. 



i. 


Tb7— 1>84. 


Rd8— e7 


Se 


invece Rd7 segua 2. Àf3 e poi 


subito Rc6. 






2. 


Aa8— fa 


Re7— d7 


3. 


Afa— e2 


Rd7— e7 


4. 


Rb6-c6 


Re7— f7 


5. 


Ro6— d6 


Rf7-g7 


6. 


Db8— d8 


Rg7-h7 


Se 


invece 6 


Rn segna 7. Ab5, 


Rg7. 8. AeS 


e vince. 




7. 


Td8— d7-|- 


Rl»7— h8 


8. 


Td7— e7 


Dg0-g8 


9. 


Rd6— d7 


Dg8-g« 


10. 


Te7-e8+ 


Rh8— h7 


11. 


Ae2-f3 


Rh7— g7 


12. 


Te8Xe6 


e vince. 



DOySA CONTRO DUE TORRI 

Le due Torri ìd ud finale ordinano di 
partita ti ritengono qualche cotta più forti 
della Donna, qualora si difendano reciproca^ 
ment4» o pensano farlo con facilità. Ma se da 
una parte e dall* altra non vi sono più peui 
né pedoni, il ginoro e di regola sempre patto. 

Anche a questa regola come in tutte le 
altre poasono aver luogo delle eccezioni, e 
questo sono a favore della Donna, quando le 
due Torri non si difendono reciprocamente ma 
stanno indifese in balia della Donna che fa- 
cilmente potrà predare o Tnna o 1* altra con 
ano scacco doppio: e a favore delle due Torri 
quando il Re avversario si trovi e*t[>oslo in 
mexzo la scacchiera, o KJa obbligato a [Mir- 
tarvixi per una strie di scacchi. 



Di Cbkturini 






1 ; ' '* 


1 ij bJ 
-"1 r--^ .---• 


4 


'y.j^À 


-r- ■ ^'1 




1 i.„= * ! 



In questa posizione se il 
il giuoco ò patto : 


1 tratto è al Bianco, 


1. 


Da8— a7+ 


Tg2-f2 


2. 


Da7— e3 


Th2-hl 


a 


De3-g3+ 


Tf2— g2 


4. 


Dg3— f4 


Tg2-f2 


5. 


Df4-g3+ 


Rgl-fl 


6. 


Dg3-g4 


Thl-gl 


7. 


Dg4-h3-f. 


Tgl-g2 


8. 


Dh3— d34- 


Rfl-gl 


9, 


Dd3— e3 


Rgl-hl 


10. 


Dea— L6+ 


Tg2-h2 


11. 


Dh6— c6-(- 


Rhl-gl 


12. 


Do6— g6+ 


Tf2— g2 


13. 


Dg6— b6-|- 


Rgl— hi 


14. 


Dbe— c6 
Patta. 




Se invoce il tratto è al Nero il giuoco 
sari perduto pel Bianco : 


1. 


. . * • 


Th2-hl 


2. 


DaS— b8 


Rgl--f2+ 


3. 


Rai— b2 


Rf2_e:H- 


4. 


Rb2— di 


Thl— cl+ 


5. 


Rp3— b3 


Tel— bl+ 
e vince. 



Ecco un* altra po8Ìzii»ne dove il ;nu**co e 
vinto eccezionalmente' dalle Torri : 



t)ONNA ÒONTRO DUB f ORRl 
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n. 



Di Kung 




n Nero muove e vince. 
1 Tf4--a4 

2, Da8Xa4 Th2— h3+ 

3. Re3— d4 Th3— h44- 

e vince. 

La seguente posizione invece presenta un 
ese m pio (U ginoco vinto eccezionalmente dalla 
Donna: 



ni. 



Di C. S. 




Q Bianco muove e vince. 



1. Dc8— c4 

Unico tratto per vincere. Se 1. Dc5 
•egne Ta2 e il gìnooo ò patto; te invece 
1 . Kb3-|- segue RÌd2 e il giuoco è pure patto. 

1 Tdl— d2 

Se Ta3-f Begue2. Rb4+ e poi 3. De2-|- 
guadagnando una Torre. 

2. Dc4— fl+ Td2— di 

3. Dfl— £4+ Rei— bl 

4. Df4— b4-j- e vince. 



Quando vi sia però un pezzo od anche 
un solo pedone di* più da una o dall'altra 
parte, molto spesso la superiorità di forza 
dovrà decidere del giuoco. Però ò da notare 
che un solo pedone di più è maggiormente 
efficace quando accompagna la Donna che 
quando accompagna le Torri; mentre invece 
un pezzo minore ò più efficace quando ac- 
compagna le Torri che quando accompagna 
la Donna. 

Veggansi i seguenti esempi: 

IV. 
Di KuNo etHoawrrz 







Il Bianco muove e vince. 



1. Dg7— g4 Te7— e6 

Se invece Te4 segue 2. Dd7 e vince; 

e se l Tf7 segue 2. Dc4, Te8— e7. 

3. Dd5, Rc8. 4. Da2, Ta7. 5. Dg2 e vince. 

2. Dg4— g3+ Te6~e5 

3. Dg3— f4 Te8— e7 

Se invece- Rc8 segue 4. Da4 e vince. 

4. Df4— f8+ Te7— e8 

5. Df8— d6+ RbS— a8 

6. Dd6— a3+ e vince. 



Di KuNG e HoRwiTZ 






^v^Jl 

te/f %^:À ?iw : \k^^ 

mf% f% l'I ri 

, vm^'i X(^^^^ \//,/'% v//.' - 



'^jjA 



%/A 












'<4/A,/\ 



bl;bs 



Il Bianco muove e vince. 

1. Ch2— fi Da6— b6-f 

2. Te2— e3 Dh6— a7 
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V PITOLO TBRZO 



3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



Tg2— f2+ 
Te3-^3+ 
Rgl-g2 
Tf2— f4+ 
Rk2— hi 
Rhl— h2 
Tf4— f7 
Tf7~f5 
Tf5— f4 
Tf4— f8 



Rf4— g4 
• Rg4— h4 
Da7-c5 
Rh4— h5 
Dc5— d5+ 
Dd5— aS 
Rb5— h6 
DaS— c6 
Rh6— h5 
e vince. 



3. 
4. 



De6— dC 
Ag5-d8 
Patta. 



Tb7— b8+ 
Tb8-r8 



VI. 
Di KuNG e HoRwm 



f'"'^ W^' 


\ U ' 


k^ Wm 


D r ! 


••l'i" ■'^'^ 






1 '{'"■. 1 


■~\ f^ 


\ r—%. "" ■ 


■ -sè> 


ì 


:i r 


' '9-0 




;s:^; ; , 


1-, .^ 


♦w^- . 



Il Bianco muove e vince. 

1. Te2-c2+ . Rc7— b8 

2. Tc2— c4 DbO— f6! 

Se Db2-|>. segue 3. Kg3 e giiadagna 
■obito la Donna per una Torre. Se invece 
Da7 legne 3. Rf 1 e vince. 



3. 
4. 

5. 
6. 
7. 



Tc4— 64+ 
Td4— c4.- 
Tb4— bS- - 
Tb8-b7. . 
Tc4— a4 



Rb8— c8 
Rc8— dH 
Rd8— d7 
Rd7— d8 
a vince. 



VIL 
Di Kung e Bokwitx 



I. . : I 

;■ .. *i-; LI ; 

U '■ -3. Li 

4 
I t. ^ I . I 

Oiuo<*o patio. 

1. Ad8--5 Tf7— r7 

2. I)e5— *jO+ RcO— b6 



Questa è però nna eccezione; generalmente 
Donna ed Alfiere vincono contn) le due Torri. 
In queftta posizione ciò non ò possibile perché 
il Re bianco sta confinato in una casa dove 
non può agire; se invece il Re fosse nella 
casa e6^ il gìnoco sarebbe vinto anche se il 
tratto fosse al Nero. 



Vili. 



Di HoRwiTz 









:* 






■ 1 



Il Nero muove e vince. 



1. 



Tgl-hl+ 



Unico tratto per vincere. Se isvere 

1 Th3+ s^gue 2. Rg8, Rh5-U a 

Dg7 ! TXK7+, 4. RXg7. Tea 6. Rf 6 • 
poi 6. Reo awicinandott al Cavallo • patta. 

2. Rh8-g8 Rg6-h5+ 
a Rg8-.h7 Rh6-g4+ 
4. Rh7— g8 

S<» inveofl 4. Dh6 segue 4 TXh54-. 

5. Rxhfl, Tea 6. Rg6. Rf4. 7. Hf6. R«4 



5. RgH— f7 



Rgi— h3+ 
Tg:i-f3+ 
e vince. 



Anche questa è una eccezione, I^ Donna 
unita al Cavallo vinco bonsì a^sai più diffi- 
cilmente contro le due Torri, che unita al- 
l'Alfiere, ma la sua vittoria é (K^isibile in 
molli casi. Valga a dimostrarlo il seguente 
esempio : 



Donna contro due alfieri 



93 



IX. 



Di Klino e Horwitz 




Il Bianco muove e vince. 



1. De7— d84- Rg8— g7 

2. Dd8— c7+ Rg7— g8 

3. Dc7— b7 Tf6--f8 

Se Tb6 Befane 4. DfT-U, Rh8. 5. Df 8+, 
Rh7. 6. Cf3, Rg6! 7. De7 e vince. Se in- 
vece 3 Ta6 segue 4. Df7+, Rh8. 5. 

Df 8+, Rh7. 6. Cf 3, Ta4+. 7. Rf 5, Ta5+. 
8. Rf 4. Ta4-f . 9. Re3, Ta4-..a6. 10. Cg5-|-, 
Rf?6. 11. Ce4, Th3-f. 12. Rf2, Th6. 13. Rf3, 
Th3+. 14. Rg4, Ta6— a3. 15. Df 6+, Rh7. 
16. Cg54- vince. 

4. Ce5— d7 Tf8— e8l 

Se invece Tf7 segue 5. Rg5, Te6. 
6. Dd5 e vince. 



5. 

6. 



Cd7— c5 
Cc5— e4 



Te8— f8 
Tf8— f7 



Se invece Tg64. segue 7. Rh5, Tg7. 
a Dd54-. Rh7. 9. Cg5+, Rh8. 10. De6, 
Ta8. 11. Rh6, Ta7. 12. Df6, Td7. 13.Ce6, 
Tf7. 14. Dd8-f, Tg8. 15. Dd4+ e vince. 

7. Db7— d5 Rg8— g7 

8. Dd5— e5+ Rg7— g6 

9. Ce4— g5 Tf7— fé 
10. De5-«7 Tb6— h8 

Se invece Tf2 segue 11. De8-f, Rg7. 
12. CeÒ-f e vince. 



IL 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 



De7— 644- 
I)e4 — e5 
Cg5— 64 
De5— e6+ 
Rg4—g5 
Do6— e5-f- 
Ce4-.f6-i- 
CfB— d7+ 



Rg6-g7 
Rg7~gr, 
Tf6— f8 
Rg6-g7 
Th8— bl 
Rg7-g8 
Rg8— g7 
e vince. 



X. 



Di C. S. 




Il Bianco muove e vince. 

1. e5— e6 Tg3-^+ 
Se f7Xe6 vince 2. Dh2 ecc. 

2. Rei— fi Te3Xe6 

3. Dhl— g2+ Tb2Xg^ 

4. b7— b8D+Rg8— h7 

5. RflXg2 Te6Xf6 

6. Db8— e5 Tf6— e6 

7. De5Xc5 e vince. 



§0. 
DO^NA CONTRO DUE ALFIERI 

La Donna vince regolarnaente contro due 
Alfieri in un finale ordinario di partita quando 
vi sieno ancora pedoni sulla scaccbiera. Ma 
quando non vi sieno pedoni nò da una parte 
nò dair altra, i due Alfieri soli sebbene assai 
più deboli della Donna possono pattare contro 
di essa purcbò si mantengano vicini al proprio 
Re in maniera da esserne costantemente difesi, 
e possano impedire al Re avversario di av- 
vicinarsi ad essi ed attaccarli. 

Ciò ottengono facilmente quando il pro- 
prio Re abbia potuto guadagnare uno degli 
angoli della scaccbiera, come nella seguente 
posizione: 
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Capitolo terzo 



1. Ah6— f8 

2. Tg5— c5 ! 

3. Cf4-d3+ 

4. Cd3xc5 

5. e2— «4 

6. e4 — e5 

7. Rbl— c2 

• patta come abbiamo visto nel § del 
Capitolo primo. 



DdOxfS 
I)f 8Xc5 1 
Rb4— b5 
Rb5Xc5 
Rc5--d4 
Rd4Xe5 



IX. 



Di HoRwiTZ 




n Bianco maoTe e tìdc«. 



c3Xd4+ 



Tf3Xf6+ 
d4— d5+ 
R€2— fi 



Rc5— d5! 
Rd5— eOI 
De7Xf6 
Re6— d6 
Ab8-^7 



laxs 



1. 
2. 

a 

4. 
5. 

È N>mmaiiient4) rimarcheTole U bei- 
di questo itnpendo finale. La poei- 
lione ò ora delle più interesM&nti; la Don- 
na, lebbane Uberìsiima nei suoi moTÌmenti, 

▼a perduta in ofrni ca«o. Se 5 Df4, 

oppure 5 Df8 «einie 6. Chd— f7-|- e 

guadagna la Donna nel tratto aucceAsivo. 
§e invece 3. . . . . DX*^ ^gue egualmente 
ft. Che— n-l-. Kob. 7. CXe5, Axeo. 8. 
a5 e vince. 

6. Ch6— f7+ 

7. bOXc7 

8. do— d6+ 

g 13. 

Df)SSA E PEDOSE 

COSTRO DOXSA SOLA 

Come refrola generale, quando vi sodo 
•oli peui sulla scaccbiera un uniiTo pedone 
dalfuna o dall' altra parte non da tale van- 
taggio cbo po8Aa rendere vinto foivatamente 
il giuoca ('*»n altro [tnrole un ptHlono di più 
quando e unico non t* «uftìcieute per vincere. 

Nel finale di LkMioa contro ]K>nna e pe- 



Rdft— e7 
DfÒ— aO 
e vince. 



done, ae il pedone è pochissimo avanxalo, 
tale principio soffice poche ecct^zioni. (tene- 
ralmente avviene che la parte che tiene il 
pedone di più non può evitare lo scaoeo 
perpetuo, od in ogni migliore ipotesi, Tavan- 
zamento del pedone non può aver luogo che 
in seguito a tali evoluzioni per ogni pt«o 
in avanti, che ben presto si raggiungono i 
fatali cinquanta tratti prescrìtti pei finali di 
questo genere. 

Però le eccezioni esìstono, veggansi per 
esempio le seguenti. 

L 

Di Klinc, e Horwitz 






iik» . 



"^ ^^'^ *"'^5^ '-'■^ 



LA i 

1 i- ; ; ' 



•*TT"! t i 



Il bianco muove e vince. 

1. Dd8— d4 Rdl— ci 

2. Dd4— c3+ Rei— bl 

3. I>c3— c2+ Rbl— a2 

4. b2— b4+ Ra2-a3 

5. I)c2— c3+ I)alxc3+ 

6. Rd3Xc3 e vince. 

II. 
Di A- Netmavn 



! ,.-Li 


: -, : % 


\^ .. 


fc*- ^S.^^i' '' 


i 


\ 




m . ; 


t 


^ 1 


' * 




,k^ l: 


\...... 




T' 


'"^^■■"•; 




il-.- 






'^ìa^,*'^ 


n 3. 




!- J .ì. 


* i ' 


:* 



Il Bianco muove e vim^} 



Donna e pedone contro donna sola 
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1. Da2— d5 Dd6— g6+ 

Se inTece 1 Dd6xb4+ segae 2. 

Rf3 e vince. 

2. Re4— f4+ Rhl--h2I 

3. 1X15— e5 Dg6— d3 1 

4. b4-b5 Dd3— b3 ! 

5. b5-b6 Db3— f7+ 

Se prende il pedone segue 6. Rf3-|- 
e viene matto in pochi tratti. 

6. Rf4— g44- Rh2— hi 

7. De5— 04+ Rhl— gì 

8. De4— e34- Rgl— g2 

9. De3— g3-f e vince. 

III. 



ìm 



7 'f% '" T"^ 

//6 ^. ', ; là.: 






yM. 



è 






V^j/^m 



^>^ 



It Bianco muove 


e vince. 


1. 


c4— c5 


ni)7-f3+ 


2. 


DeS— n 


Df3— aS-f 


3. 


Rf8-g7 


DaS— g2+ 


4. 


Pf7-g6 


lìp2— b7+ 


5. 


Rg7— h« 


l)b7— c8 


6. 


Dg6-f(H- 


Rh4— g4 


7. 


cS— e6 


I>c8— bS 


8. 


Rh6— g7 


Dirf?— c7+ 


9. 


Rg7-g6 


l)c7— b8 


10. 


Df6_e64- 


Rg4— f4 


11. 


Rg6— f7 


DbS— c7+ 


12. 


De6— d7 


Dc7— e5 


13. 


c6— c7 


De5— h5+ 


14. 


Rf7-g8 


nh5-g6+ 


15. 


Dd7-g7 


vince. 



Qaando invece il pedone è molto avanzato, 
e sta alla sesta, oppure alla settima casa la 
difesa diventa as^ai più difficile e sebbene 
regolatamente si possa ritenere che anche in 
questo caso il giuoco deva riescire patto, il 
numero delle eccezioni a favore del pedone 
di vantaggio è assai maggiore. 

La difesa della Donna sola consiste nel 
dare continuamente scacco, e quando lo scacco 
nou si possa dare, di collocarsi in tale po- 
sizione riguardo a) Re ed al pedone avver- 



sario, che il pedone non possa venire spinto 
perchè scoprirebbe il Re 

Da ciò ne segue che chi tiene il pedone 
di più, per vincere deva tenere vicini a 
questo tanto il Re quanto la Donna; la Donna 
particolarmente, perchè essa serve benisaimo 
a diminuire la probabilità di scacco continuo 
e può facilmente fare nascere qualche com- 
binazione che forzi il cambio colla Donna 
avversaria. 

Le maggiori probabilità della vittoria del 
pedone sono quando questo pedone ò nelle 
file centrali o di Alfiere. Quando è in file di 
Torre la vittoria e quasi sempre impossibile. 

IV. 



Di PHH.inOR 









In questa posizione il Bianco anche col 



tratto non può vincere. 




1. c6— c7 

2. Rb7— b8 

3. Rb8— a8 

4. Ra8— b8 ! 

5. Rb8— c8 

6. Rc8— d8 


Df 5_d5-|- ! (A) 
Dd5— b54- 
Db5— a6-f- 
Da6— b5+ 
Db5— f5+ 
Pf5_d5-|- 



Patta. 

(A) 

1 Df5— b54-? 

Questo tratto dato d» Pbilidor come 
il migliore per pattare è un errore. Ora 
vince il Bianco. 

2. Do3— Wi Db^)~d54- 

3. Rh7— bS D(i5— e5 

4. Rb8— a7 l)c5— al+ 

5. Ra7— b7 1 

Qui invece Pbilidor fa erroneamente 
giuocare 5. Da6, ciò che rende p«ntto il 

giuoco col Hoguito 5 lJd4-|— 6- 1^1>^« 

Db4-f . 7. Db7, Dd6, ftoc. 

14 
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&. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
Il- 
la 
13. 



.... Dal— hl+ 

Rb7— b8 Dhl— h2 

I)b6— g6+ Rg4— f31 

Rb8— b7 Dh2-b2+ 



Dg6— b6 
Rb7— b8 
Rb8— a7 
I)b6-a6 
Ra7— a8 



Db2— g7 
I)g7— e5 
De5— al+ 
Dal— d44- 



e vince. 



Di Kuno e Hoswm 









fe.. 



"It&i 



m 



ti 

ri 



l^iìte'i 



?.'5^" 



-L, 



Li 

Il BUdoo muo\e e WiH'e. 

1. r)g7_d4+ Rb4— a3! 

S« I Rb3. o Rb5, o Ra5 segue 

2. Rg7. De7. 3. Dd5+, R muove 4. Rg8 e 
vince. 

2. Rg8— g7 Dee— 67 

3. Dd4— a5 De7— a7 ! 

4. I)d5— f3+ Ra3— b4 
Se invece Rai lAgue 5. IMI-)-, Rb4. 

6. ■ 



Se invece Rd3 segue 3. Dd7-(., R«4. 
4 Dc64- e vince. 

3. Re6— d5 Db8— d8+ ! 

4. Rd5— c6 Dd8— bS 

5. Dg7— f74- Rb3— b2 

6. I)f7— f2+ Rb2— ci 

7. Df2--c5-f Rei— b2 
& Dc5-b6+ Rb2— c3 
9. Db6— c7 e vince. 



VII. 



Di Horwrrz 







r "■/ "< ' "" 


.. ^^,.^ ...., 


iw. 


k^/;/'>> ...^fei^i*-- 






^} Q i3 Q*l 




n n '■'■' 




:..-■; Li 


^ 


r-'T?'! 5»^ • -»t! 


'«.—-. 


L. LJ '^. 


ri 

1 





bl-l 


-, R mnove. 7. 


Rg8 e vince. 


5. 

6. 
7. 
8. 


Rg7— he 
Rh6— h7 ■ 
I)f3— g4+ 
Dg4-g7 


Da7— b6+ 
Dbd— a7 
R move 
e vince. 






VI. 




Di Kumu € 


1 HoBwm 



•«: • 


» 




:-4[, 


■; « 


;"^ 1 


• 1 r -■ 


-*;-! 


1^ 


■ 1 "Zi 


f 1 


*": 


«... » 1 


• 











U Biaoco muove e vmce. 

1. Db3— b24- Dg8— g7 

2. Db2— b84- Dg7— g8 

3. Db8~h2 Rh8— g7 

Sf invece Dd5-4- segue 4. Rh6 e vince; 
6 se Dd8 segue 4. kg44-. Rg7. 5. I)b7-|. 
e guadagna la Donna o dà il matto in 
pochi tratti. 

4. Dh2— e5+ Rg7— f8 

5. De5— d64- Rf8— g7 

6. Dd6— e7+ Rg7— h8 

7. Rh5— hrt e vince. 

\nii. 

Di Kung e HoRwm 



Il Biaorp muove e vìnr<e. 

1. I)f7— f6! Rb4— o4 

Rh>. l)oH4-. I. Ki'7 e ^in*--. 

2. I>ffì-g7 Rr4-b:< 




Il biao^^o muove e vince. 



Donna B pedone contro Donna sotA 
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1. Rd7— c6 

Noi rìportiamo la soluzione data da^ 
gli autori, ma qui il Bianco potrebbe vin- 
cere subito giuocando 1. Rc8! Dg4-f-. 2. 
Rb8, Db4-4-. 3. Ra8 e vince. Lo studioso 
fermi la sua attenzione sopra ambedue le 
soluzioni, poichò sono entrambe assai istrut- 
live e tracciano una via sicura per vincere 
in posizioni analoghe. 

1 Dg7-g64. 

2. Rc6-b5 Dg6— e8+ 

Se invece D{54- segue 3. Rb4, Dg4-f . 
4. Rc3, Dg7+. 5. Rd2 vince. 



3. 

4. 
5. 
6. 



Rb5— b4 
Rb4— c3 
Rc3— dS 
Rd3— d2 



De8— b8+ 
Db8— b2+ 
Db2— b5+ 
Db5— b2+ 



8. 



Se invece Dd5+ segue 7. Rel,Dhl-|-. 
Re2, Dh5-f-. 9. Rfl, De8! 10. Rei e 
ice. 

7. Rd2— el Db2— bl+ 

8. Rei— f2 Dbl— f5+ 

9. Rf2— g2 Df5— d5+ 

10. Rg2— fi Dd5— hl+ 

11. De3— gì Dhl—hS 
K. Dgl— f2+ Ra2— al 
13. Df2— elHr e vince. 



§ 14. 

DONNA E PEDONI 
OONTRO DONNA E PEDONI 



In un finale ordinario di partita quando 
olire alle Donne stanno sulla scacchiera 
uno più pedoni per parte, il giuoco si 
può ritenere generalmente patto, special- 
mente se i polloni sono in numero eguale e 
da una parte e dall'altra. 

Però a tale principio poò esservi ecce- 
Kjone quando sia possibile forzare il cambio 
della Donna. In tal caso il finale si risolve 
in un finale di pedoni, e vince chi ha una 
maggioranza di pedoni, o una posizione più 
favorevole col Re, o i pedoni più avanzati, 
o altro vantaggio decisivo. 

In ogni caso la condizione essenziale per 
vincere ò sempre il cambio della Donna. 



I. 

Di Kuno e Horwitz 




Il Bianco muove e vince. 



1. Dhl— g2+ Rg8— f8! 

2. Dg2— a8+ Df7— e8 

3. Da8-^b7 De8— d8 

Se invece giuoca Df 7 segue 4. Dc8+, 
De8. 5. d7 e viuce. 



4. 
5. 
6. 

7. 
8. 
9. 



Rh6- 
Rg6— f6 
Rf6xe6 
Da7— e7+ 
d6xe7+ 
Re6-d6 

n. 



Dd8— e84. 
De8— d8. - 
Dd8— e8.- 
De8Xe7- - 
Rf8— e8 
e vince. 



Di Rlino e Horwitz 



w^^A 




. LÌ []^D 



Il Bianco muove e vince. 

1. Dal— a24- R muove 

2. Da2-b2-- 

3. Db2— b3- - 

4. Db3— c3- - 

5. Dc3— c4- - 

6. Dc4— d4- - 
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7. Dd4— d54- R muove 
' 8. Dd5— pr>4- » 

9. I)e5— W>-f » 

10. De6~ f ♦)+ Df 8Xf 6+ l 

11. Rg5xf6 

ed estendo il PCK ancora non roomo vince 
come viene indicato in nota all' enempio 
XIX del Capitolo secondo, § 2, pag. 29. 



III. 



Di HORWfTZ 




Il Bianco muove e vince. 

1. I)e7-ert-f. Rg6~h5 

Se invece Dfe^- «»egrue 2. DX^'M-^ 

Rxf6.3. h3! Rk5. 4. Rg7, Rf4. 5. Rg6, 
RfJ! 6. Rjr5 e vince. 

2. Rh8— h7 I>g5— g2 

3. Dert— fr>+ Dg2— p5 

4. Df5-.f '^f Dp5— g4 
h Df:^f7-(- Rlir>— fro 

6. f2— f4+ I)g4Xf4 

7. I)f7— g7 matto. 

IV. 
Di Horwitx 



* 




i 


« 










l 


■ ■«•! .. ' 



11 HUnco muove e viocf*. 



1. Del— d2 • Ra8— b7 

2. Od2— d7+ Rb7— b8 

3. Dd7~d8+ Rb8— b7l 

4. Dd8— b6-f Rb7— c8 

5. Db6Xa6+ Rc8— d7 

Se invece Rd8 segue 6. Dd6-|- R maove 
7. De6-f e 8. Db3 e vince. 

6. Oa6— a7+ Rd7-<^ ! 

7. Da7— c5+ Rc8— b8 

8. Dc5— f 8+ R muove 

9. OfS— f7-f- R muove 
10. Df7— b3 e vince. 

V. 
Di vov DER Las A 



.- ] M 



"'\ 









^i.... 



< \^. 






;3 



'1 






II 


Bianco muove 


e »inc«. 


1. 


r)c2— b2 


Dd4— c5 


2. 


Db2— be-f. 


r)c5Xb6 


3. 


a5Xb6 


Ra6xb6 


4. 


p2-g4 


RWt— c5 


5. 


a3— a4 


Rc5— d4 


6. 


Rai— b2 


Rd4— «4 


7. 


Rb2— c3 


e TÌnoe. 



VI. 



Di Kissa 




1 


.-■ 


1 ' "1 i 'T 


k. 


-.«^ 


: •-.. L-. 




"1 


.,.. 

...:««..- 1 


k... i 


L. 


* rr ■• 


1^ 


» 


%:^a i 


< 




L! :; 




* 


L: . 


t. "■: 




1 . ■ ' 


* 




..-• :.^ 1 



Il liianco muove e vince. 



Donna contro Donnei b un pezzo minore 
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1. Da6— o2 Df5— c2! 

2. De2— el+ Dc2. bl 

3. DelXe5+ 

4. De5— d5 

5. Dd5Xd3 

6. Ras— bS 

7. RbS— c2 



§ 15. 



b3— b2 
Dbl— d3+ 

b2— bl C+ 
Cbl— d2+ 
e vince. 



DQNNA CONTRO DONNA 
E UN PEZZO MINORE 

Generalmente quando non restano più 
pedoni salla scacchiera un solo pezzo di più 
da ana delle due parti non è sufficiente per 
Wnoere. Ciò è tanto più vero quando sulla 
scacchiera non restano che le due sole Don- 
ne, n pezzo di più non basta, perchè la 
Donna sola potrà facilmente ottenere o una 
coQtinnitÀ di scacchi, o il cambio colla Donna 
avversaria. 

Però, come in tutte le regole teoriche di 
questo giuoco^ non mancano anche in questa le 
eccezioni, e molto spesso per una posizione 
particolare dei pezzi, e specialmente del Re 
avversario, avviene che il pezzo di più trionfa 
anche se ha a lottare contro qualche pedone 
avversario. 

Non si può tracciare una teoria speciale 
ralla maniera di vincere. SarÀ sufficiente lo 
stadio dei seguenti esempi per sapersi rego- 
lare nei casi dove ciò è possibile, e per ap- 
profittare degli eventuali errori deiravver- 
nrìo in quella posizione dove la vittoria 
•arebbe impossibile. 

I. 

Di Kf jno e HoRwrrz 




n Bianco muove e vince. 

1. Dh8— al+ Db6— a5 

2. Dal—fi 4- RaO— a7 ! 

3. Dfl— f2+ Ra7— a6! 

4. Df2— e2+ RaO— a7 

5. De2~e3-f Ra7— aO 



6. De3— d3 

7. Dd3— d4-f 

8. Dd4— c4-- 

9. Cd6— b5- - 

10. Dc4— c6- - 

11. Cb5— c7-. 

12. Dc6— a8-. 

13. Cc7— d5-- 



II. 



Di C. Heller 



Ra6— a7 
Ra7— a6 
Ra6— a7 
Ra7— a6 ! 
Da5— bff 
Ra6— a5! 
Ra5— b4 
e vince. 



^>^^ 



P^ 



B é.i# Wm Wm 



Il Bianco muove e vince. 

1. Ch4-g6+ Re5— e4 

Se Rf5 segue 2. Ce74- ecc. ; se infece 
Re6 segue 2. Df6-f- e poi 3. Ce7-f., oppure 
CeS-f- e vince. 

2. Dd8— h44. Re4— e3! 

3. Dh4— el-f Re3— d4 

4. Del— gl+ 

e poi scacco di Cavallo in «7, o in e5, op- 
pure scacco di Donna in ci o ^2, secondo 
il tratto del Nero; e guadagna la Donna. 

III. 



Di HORWITZ 



^-^1 T''^ 






\M\ 



^^juà k.Az^. \:..A Umk 

{"% m n " 



l . 



C;>^ 



Il Bianco muove e vince. 
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1. DbG— e3+ Re4— f5! 

2. De3— f3+ Rf5— eó 

3. Df3— b:^. R60-e7 

4. Ad2— g54- Re7~f8 

* Se Re8 segue 5. DbS-f-, Rd7. 6. Db7+ 
e vince. 

5. Db3— b8+ Df7— e8 

6. Db8-<i6+ Rfg— g8 

7. Ag5 — e7 e vince. 

IV. 

Di HoRwrre 



\^^y 




' '*^'>''% 






n Bianco muove e rince. 

1. Re5— f6 Dg8— h7 

2. De7— 68+ Dh7— g8 

3. De8— h5+ Dg8— h7 

4. Ai 4 — h6 e vince. 

In generale Donna ed Alfiere vincono 
contro la Donna dola, quando il Re avver- 
sario sia ridotto ad an angolo della scacrhiera 
dello Steno colore dell'Alfiere. Perciò la mi- 
gliore dififsa di chi tiene la sola Donna sarà 
di ridurre il proprio Re ad un angolo del 
colore differente dell'Alfiere avversario. 

Anche in tale condizione è però talvolta 
possibile, in via del tutto eccezionale, la vit- 
toria della Donna unita all'Alfiere. Vedasi 
questa posizione che togliamo dal Chett Pia- 
yer$ Carotitele 1853: 



Di CcNTt-ai^ 



1 . / 



■-1 



«;* 



□ 






-^1 



Qn'i il Bianco vijice anche senza il .tratto. 



1 Dg8— f7 

^ ^Se 1 Dg7 segue 2. Dba4- t pi 

3. D054. venendone lo sterno giuoco 

2. Dc7— 65+ Df7— g7 

3. De5— 68+ Dg7— g8 

4. DeS— h5+ Rh8--g7 

5. Dh5--g6+ Rg7— f8 

6. Dg6-^6+ Rf8_g7 

7. Rh4— g5 Rg7— h8+ 

8. Af5-^ DgS— g7 

9. Dd6— b8+ Dg7— e8 

10. Db8— h2+ Rha-g7 

11. Dh2— h7 Matto. 

In questo esempio il Bianco vinee per 
la posizione favorevole del suo Alfien n 
questo invece di essere in f5 fosse ìne4 9a 
sarebbe più possibile di vincere perche 1 
tratto settimo il Nero potrebbe imponeaMii 
giuocare 7 Dg8— c4 e patta. 

La regola che la Donna sola patta Imì- 
mente contrt» Donna ed Alfiere, qoai^ 1 
proprio Re si possa condurre ad un aap?» 
del colore differente deU' Alfiere avrenon- 
patisce molto spesso delle eccezioni q«M£ 
la Donna non sia più sola, nu vadi mocomr 
pagliata da qualche pedone che renda ìsp» 
sibili le combinazioni dello stallo. 

Vedansi le seguenti posizioni: 
VI. 
Di Kung e Hoawrrz 



ì "^, 










Il bianco muove e vince. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Rh4— h3 
I)d7— <14+ 
Dd4— d8+ 

Dd8-f(H- 
DfC-^h4+ 
Ae4~dr>+ 
I)h4— d8 



Se qui non ci fos^e il 



sarebbe patto, 
sizione : 



d3^d2 
r>jr8-g7 
I)pT-g8 
Dg8-|<7 
Rh8— g8 
Rg8-f8 
nuUio. 
pedone il 



Così pure nella segMBts f^ 



Donne b varie forze 



Il 1 

LJli 



VII. 

Di Bbidobwatbb 




Il Bianco muove e vince. 



1. Rh4-g5 Dg8— b3 

Se Rh8-[- segue 2. Ag6 e vince; e se 
invece Dc4, segue 2. De5-Ì-, Rf8. 3. Rh6, 
Dcl4- (se non ci fosse il pedone, il giuoco 

webbepattocon 3 De6-f.). 4. Rb7 e 

lince ; e dnalmente se Da2 segue 2. Df 64- 
e poi Rg6 e vince. 

2. Dd6— e5+ Rg7— f8 
Ae4— g6 Db3— f3 

invece 3 a3, segue 4. Rh6, 

5. Ah5, Dd7. 6. Dc5-|- e vinoe. 



3. 

Se 
Dh3+. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
IO. 
11. 
12. 
13. 
14. 

la 



Rg5— h6 
Ag6— h5 
De5— c5+ 
Dc5— c4-i- 
I>c4— c3-h 
Ah5— g6 
Ag6— e4 
Ae4— c6 
De3-.g7+ 
Dg7-.d7+ 
Dd7— d54. 
Dd5-dó+ 

Vili. 



Df3— h3+! 
Dh3— d7 
Rf8— g8 
Rg8— h8 ! 
Rh8— g8 
Dd7— b7 ! 
Db7— b6+ 
Rg8-f 7 ! 

Rf7— e6 
Re6— e5 
Re5— f6 

e vince. 



Di Hobwitz 



Tnr 



! k. 









P"-:^ 



A 



1 






to- . 



U Bianco muove e vince. 



1. Ab5— c6 De4-d3! 

2. Df6~f7+ Rh7— h8 

3. DfT— eS-f Rh8— g7 

4. De8— e5+ Rg7— f8 

5. De5— fO-f Rf8--g8 

6. Ac6— e8 Dd3— li7 

Se invece Dg3-|- segue 7. Rh6, Dh3-|-. 
8. Ab5, Dd7. 9. DgM-, Rf 8 ! 10. DcSHJ-, 
Rg8. 11. Dc4-f- e vince come nell* esempio 
precedente. 

7. DfO— d8! Rg8— g7! 

Se invece Dg7+ segue 8. Ag6-f, 
Df8. 9. Dd5-f e poi 10. Dhl+, oppure 
Db7-|- e vince. 

8. Dd8— d6 f4— f3 

Se Rh8 segue 9. Ag6, Dg7 (Dg8. 10. 
Dd7, Dg7. 11. Dcè-h). 10. Dc5. Dg8. 11. 
Dc34., Dg7. 12. Dc8+, Dg8. 13. Db3-h e 
vince ; se invece Rg8 segue 9. Ag6, Db7. 
10. Dd8+, Rg7. 11. Df6+, RgS. 12. Rh6, 
Dd7. 13. Af5 e vince. 

9. Ae8— d7 Dh7- -g8 

10. Ad7— e6 f3— f2 

11. Dd6— e7-4- e vince. 



§ 16, 



DONNE E VARIE FORZE 



Questo ultimo paragrafo potrebbe sem- 
brare superfluo, e forse lo è. Nessuna nuova 
teoria potrà scoprirvi lo studioso. Però noi 
abbiamo voluto esser completi il più possi- 
bile, ed avendo sinora esaminato tutte le 
combinazioni del finale di Donna, al totale 
esaurimento di queste manca appunto qual- 
che esempio di un finale di partita dove le* 
due Donne si trovino in campo, entrambe 
assistite da uno o più pezzi. 

Un tale finalo però sfugge assolutamente 
alla teoria, e solo vi sono applicabili i prin- . 
cipii generali del giuoco. La straordinaria 
versatilità dei movimenti della Donna, e il 
numero immenso delle combinazioni che pos- 
sono sorgere dalla difierente posizione dei 
vari pezzi che accompagnano la Donna non 
permettono all'osservatore anche più acuto 
di poter stabilire alcun principio particolare 
che sia esclusivaroonte applicabile in un fi- 
naie di tal genere. 

Pochi esempi basteranno. 
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Capitolo terzo 



I. 
Di Kling e Horwitz 




Il Biauco muove e %ÌQe«. 
1. Dh3---h4+ Rd8— c8 (A) 
Dh4— g4+ Rc8--d8! 
Dg4— go-f Rd8— c8 
n(<5— f5+ Rc8— il8 
Df5— f8-f RtJ8— d7 
Df8— g7+ Rcl7— c6 
Dg7— c:}+ Rc6— d5 
Dc3— 65-f R(J5— c6 
l)e5— c5+ Rc6~d7 
Dc5— c7+ Rd7— «6 
Dc7— £7+ e vince. 
(A) 
.... Rd8— d7 

Dh4— g44- Rd7— c6 
Dg4— g24- Rc6— b6 ! 
I>g2-gl+ Rb6— b7 
Se in?e<>e Rbo ne segue il matto in due 
tratti, e s« R«5 s<*gu6 5. Dal+, Rb6! 6. 
Dd44s Rb7. 7. Dg7+, Kc6, 8. Dc3+ e vince. 

5. I>gl— g7+ Rb7— c6 

6. Dg7— c3+ Rc6--d5 

7. I)c3 — e5 e vinco come sopra. 
II. 

Di Klin« • Horwitz 



2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 

1. 
o 

3. 
4. 



M-- 


ì 


i-,- i 


i CI 






■ -n 




I ? 


, 


* 


L... 


a * 


:*• 


n 


l^ 


r* . 


^ 


1 D 


■-' — 1 
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Il Btanro u 


nuofe II viB 





1. 



Do4-^c2+ 
Dc2— b2+ 

3. Db2-c5+ 

4. f)e5— e8-f 

5. I)e8— cG-h 

6. • 0à5— b74. 

7. Dc6— fO-f 

8. Cb7-<55+ 

9. Df6-f8+ 
10. Cc5~a6+ 

III. 

Di S. LoW£XtH4L 



Rc5— brt ! 
Rb6-<:7 
Rc7^-<r8 
Rc8— c7 
Rc7— d8 
Rd8--e7 
Re7— d7 
Rd7— «8 
Rc8— c7 
e vinoe. 




Il Bianco muore e vince. 



1. Td6— afl+ Tb7— a7 

2. Dh2— g24- Db8--b7 

3. Ta6— c(i Ta7— a5 ! 

4. Rhl— h2 Ra8— b8 

Se invece Tb5 tc^e 5. Ta64-, Rv» 
6. Dg:8-h Rc7. 7. Df74., Rb8. a D.^^ 
Rc7. 9. De7+, Rc8 ! lÓ. De64-. RbK l. 
Dd6+, Dc7. \2, TaH+, Rb7. la T.74^. 
vince. 



5. 


I)g2-R3+ 


Rb8— «8 


«. 


I)g:i— f3 


Ra8— a7 


• 7. 


I>f3— 6.H- 


Rai—»» 


8. 


l)e3-«4 


Ra8— b8 


S« invece IU7 fgv( 


>U. Dd4KlUl< ! 


Td8. Dc7. 11. Rh3. Dc8-|-. 12. Td7. Ty 


13. Rh4 


e Tinca. 




9 


I)e4— f4+ 


Kb8— a8 


10. 


Tc«— c7 


I)b7— b2-|- 


IL 


Rhi-tó 


I>b2— W-l- 


12 


RJ.3-h4 


TnT.— br> 


la. 


Tc7— cX-l- 


Thr>— h8 ! 


14. 


Tc8— c4 


TI.H- IC. 


15. 


I)f4 -c4+ 


R«K--I>8 


l«. 


l>c4 e8+ 


U»>K— «7 


17. 


IVH— .17-1- 


R«7— «UJ 


S* imocp R«8 ir|ni« IH. T.4 » «»»■• 


fa<'tlni<>nt«. 
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18. Tc4— c6+ Tb5— b6 

19. Tc6— c8 Ra6— a5 

Se invece Tb7 segue 20. Ta8-|-, Rb6. 
21. Dd6-f, Rb5. 22. Ta8 e vince. 

20. Tc8— a84- Tb6— a6 ^ 

21. Dd7— c7+ Db3— b6 

22. Dc7-^e5+ Db6— b5 

23. De5— 03+ Ra5— b6 

24. Ta8— 1)8+ e vince. 



IV. 



Di Lolli 



S^ ^^ 



^Pf 1^ 



Il Bianco muove e vince. 

1. Dg5— f6+ Rg7-.h6! 

2. Df6— h4+ Rh6— g7 

3. Dh4— d4+ Rg7— h6 

4. Dd4—f44- Rh6— g7 

5. Df4— e5+ Rg7~h6 

6. Tf5-h5+ g^xhS 

7. De5— f6 mattò. 



V. 



Di Lkwis 




II Bianco muove e vince 
1. AH— g8 h7— h6 



2. Dh5— e8 

3. Ag8— e6-- 

4. De8— g8-- 

5. Ae6— f7-- 



Db2— e5 ! 
Rh8— h7 
Rh7— g6 
e vince. 



VI. 



Di Lewis 



l^„ 












'm, 



.^£. '-^'^'^ 






t% 



Il Bianco muove e vince. 

1. Acl— h6 Rg8-f 7 I 

2. Dd4— g7+ Rf7— e6 

3. Dg7— gS-f Re6— d6 1 

4. c4— c54- Rd6Xc5 

5. b3— b4+ e vince. 



vn. 



La Rivista 1859 — pag. 56 



t 



3^ 



t 



lifr>/%Ì^, 









m 



Il Bianco muove e vince. 

1. De5— c5-f Rc7— d8! 

2. Dc5— c8+ Rd8— e7 

3. Dc8--e8+ Re7— f6 

4. g4— g5+ Ch7Xg5! 

5. De8— e6-h Rf6— g€ 



15 



114 
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«. De5xg5+ 

7. Dg5— h5+ 

8. Cd6— f54- 

9. Dh5— h6+ 
10. Cf^-<164. 
li. Dh6— g5+ 

12. Dg5— c5+ 

13. Dc6— c8+ 

14. Dc8— e8+ 

15. De8— f8+ 

16. Df8— f5+ 

17. Df5— g5+ 

18. Dg6-.f6+ 

19. I>16xf7 

Vili. 



Rg6— h7 
Rh7-g7 
Rg7— f 8 ! 
Rf8— e8! 
Re8— d8 
Rd8— c7 
Rc7— d8 
Rd8— 67 
Re7— f6 
Rf6— e6 
Re6— 67! 
R67— f8 
Ag8-f7 
matto. 



Dr KoBTx e Korblkorn 



aii> i^ mìe * Ufi mÈm. y^^ 



'il__Q 






--^ 



X 



ni i 1 



i 



Il Bianco muove e TÌnce. 

1. Cf5— b6+ g7xh0 (A) 

2. 1)66— f6! Af7— c4 

Qui i! Nero può mdotUr* Tane difeee, 
ma neMuna ritarda il matto. Se Tg7 «e- 
Rue 3. Cg6, ecc. S<» iufece TXa^ segue 
3. DX«6 «ce. 

3. Df6— h8+ Rg8xh8 

4. C66— f7+ Rh8— g8 
6. a7Xb6 matto. 

(A) 

1 Rg8-h8 

2. I>66xf7 Da8— 68! 

3. Df7— g8+ Tf8Xg8 
4. ai6^f7+ poi matto. 




Matto in 64 tratti. 



Chìadiamo il paragrafo eoo qnosta inge» 
gno6Ì88Ìma posizione. Il Bianco non ha d»6 
la sola Donna, mentre 1* avversario tieiM 
ancora al completo tatti i suoi pezzi e pedoni. 
Eppare il Bianco forzatamente darà il matto 
al più in 64 tratti, cominciando con 1. 
Rc4 — <:34- e prendendo saccessi vamen te tatti 
i pezzi all'avversario, sinchò sia obbligato a 
spingere il pedone o^ o a giaocare la Donna 
in o^, dopodiché la Donna bianca dà matto 
nella casa di. 



APPENDICE 



Es€r«isi pratici 

Io tatti questi esercizi il Bianco moovo 
sempre per il primo. 

N. 1. - Di N. N. 
Bianco — Rf7, Db7 
Nero — Rei, Pc3. 

n Bianco vinca. 

N. 2. - Di Salvio 
Bianco — Rc7, Db7 
Nero — Rai, Pa2 

U Bianco vince. • 



B8BROI2I PRATiCt 



115 



N. 3. - Di S. Loyd 
Bianco — Rhl, Da3 
Nero — Rf 1, Pc2 

Matto in 5 tratti. 

N. 4. - Di Nawkins 
Bianco — Rdl, Dd2 
Nero — Rbl, Pb2, b3 

Matto in 4 tratti. 

N. 5. - Di Walker 

Bianco — Rg4, Db7 
Nero — Ra2, Pa7, c2 

n Bianco vince. 

N. 6. - Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rd8, Df 8 
Nero — Rdl, Pd2, h2 

Il Bianco vince. 

N. 7. - Di Kling e Horwitz 

Bianco ~ Rh2, Db6 
Nero — Rai, Pa2, h3, h4 

U Bianco vince. 

N. 8. - Di Loewenthal 

Bianco — Rh8, De5, Pa5 
Nero — Rdl, Pd2, f2 

n Bianco vince. 

N. 9. - Di Horwitz 
Bianco — Rh7, Pa2, b6, o6, d2, e6, f 6 
Nero — Rf 8, Dc8, Pc7, f7 

^ D Bianco vince. 

N. 10. - Di Lewis 

Bianco — Rd6, Ca8, Pc6, g4 
Nero — Rd8, Ae6, Pb2, c3 

D Bianco vince. 

N. 11. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — Rgl, Db3 

Nero — Rai, Pa2, fS, g2, g3 

n Bianco vince. 

N. 12. - Di Kling 
Bianco — Re5, Da4, Ag4 
Nero — Rdl, Pc2, d2, e2 

Matto in 5 tratti. 

N- 13. - Di Kuno 

Bianco — Rc7, De4, Pb6 
Nero — Rei, Dal, Ce5, Pa4 

Il Bianco vince. 

N. 14. - Di C. S. 
Bianco — Rc3, Dg7 
Nero — Rf3, Ce3, Pd5, e4, f4 

Il Bianco vince. 



N. 15. - Di Horwitz 
Bianco — Rai, Del, Cf6 
Nero — Rc3, Cd3, Pb4, b6, c2 

Il Bianco vince. 

N. 16. - Di Kling 

Bianco — Rhl, Da3, Pg2 
Nero — Rf 1, Adi. Pe2, g3 

U Bianco dà matto in tratti. 

N. 17. - Di Flbischmann 

Bianco — Red, Dal 
Nero — Rb8, Aa7, Pa2, b6, f 2, f7, g7 
n Bianco dà matto in 2 tratti. 

N. 18. - Di Horwitz 
Bianco — Rh5, Cg4, Pb7, c6, d5, e7, f6, (5 
Nero — Re8, Db8, Pc7, d6, f 7 

n Bianco vince. 

N. 19. - Di Horwitz 
Bianco — Rh7, Af6, Pb7, o6, e7, f6 
Nero — Re8, Db8, Pc7, f7 

n Bianco vince. 

N. 20. - Di HoRwrrz 
Bianco — Rb4, Ad6, Pa3, c3, f 7, g5 
Nero — Rh8, Dg7, Ab8, Pa4, c4, h6 
U Bianco vìnce. 

N. 21. - Di Ponzuni 

Bianco — Rf8, Tg7 
Nero — Rhl, De6 

Giuoco patto. 

N. 22. - Di Kling 
Bianco — Rc7, Dg7 
Nero — Ra8, Tl)8, Pa3. 

Il Bianco da matto in 4 tratti. 

N. 23. - Di Gurbtzky Cornitz 

Bianco — Rf5, Dfl 
Nero — Rd3, Te3, Pd4 

Giuoco patto. 
(In Queeta posizione però, se il tratto 
fosse al Nero, il Bianco TÌncerebbe!). 

N. 24. - Di Guretzky Cornitz 
Bianco — Re4, 1)e6 
Nero — Rg2, Tfl, Pf4 

n Bianco vince. 

N. 25. - Di Gtretzky Corniti 
Bianco — Rd8, I)a3 
Nero — Rb5, TcO, Pb6 

Giuoco patto. 
(G. Cornìt: dà questa posiiione come 
guadagilata pel Bianco, ma invece il giuoco 
è patto con i. Rd7, To5. 2. Da7, Th5! eoe). 
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N. 26. - Di Klino 
Bianco — Rai, l>c7 
Nero — Ra3, Tb4, Pa4, e7 

Il Bianco dà matto in 6 tratti. 

N. 27. - Di Klino 
Bianco — Rd8, l)c3, Af5 
Nero ^ Rai, Tb2, Pa2 

Il Bianco dà matto in 10 tratti. 

N. 28. - Di Klino 
Bianco — Rhl, Da4 
Nero - Rg5, Tg3, Pf3, g4 

II Bianco vinca. 

N. 29. - Di Klino 
Bianco — Rg7, Db3, Ag6 
Nero — Rai, Tg2, Pc2 

Il Bianco Tince. 

N. 30. - Di Laboi-rdonnais 

Bianco — Rdl, Df5, Pc7 
Nero — Re7, Te2, Pd3, e3, f2 

Il Bianco vince. 

N. 31. - Di C. S. 
Bianco — Rh4, Tdl, Pa5, e6, f7 
Nero — Rg7, Tc8, Cc5, Pa6, g4, h5 
11 Bianco vince. 

N. 32. - Di Ponziani 
Bianco — Rc4, Cd3, Patt 
Nero — Ra4, Tbl, Pb3, c2 

Il Bianco vince. 

N. 33, - Di e. Del Rio 
Bianco — Rh3, I)d7, Pe6, U\ hO 
Nero - Rh8, 1>5, Po*), f7, h7 

Il Bianco vince. 

N. 34. - Di Silbbrsohmidt 
Bianco - R.^J. D;:8 
.Nero - RliO, Tf4, Pf«, hf) 

Il Bianco da matto in 5 tratti. 

N. .35. - Di Klino e HoRWir/ 
Bianco — Rl.5, I»f4, Pei] 
Nero — Rc8, Te7, Ad8 

Giuoco patto. 

N. 'M\. - Di HoRwrrz 
Bianco - Ra«, TdG, Aa3, f4 
Nero - Rb8, DfX 

Il Bianco vince. 

N. 37. - Di Kmno e HuRWir^ 
Bianco — H^S, Tr7, Ce5 Pho, 
Nero - Rh8, DhS, Pg7 

Oiuoco i>atto. 



N. 38. - Di Klino e Hor^tfz 
Bianco — Re2, Tal, Cd8, Pd2, i2 
Nero — Rd4, Dd5, Pc7 

U Bianco vinoa. 

N. 39. - Di Horwitz 

Bianco — Rb3, Th2, Cd4 
Nero — Rai, Del, Ah6, Pg7 

Il Bianco vince. 

N. 40. - Di Horwitz 
Bianco -- RbG, TeO, Cg4, Pb3, b4, c3 
Nero — Rd5, Dd2, Pc6, d7 

lì Bianco vinca. 

N. 41. - Di Bolton 
Bianco — Rh4, Tg7, Ce4, Pd4, fS, h6 
Nero — RhS, Dd3, l'b7, c6, d5, e6, g4. h7 
n Bianco dk matto in 5 tratti. 

N. 42. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rg2, Tc4, Adi, Pa4, e4 
Nero — Rd7, Df7, Pa5, e7 

11 Bianco vince. 

N. 43. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rd3, Tb2, Ae5, Pc6 
Nero — Rai, Da7, Ab8, Pc7 

11 Bianco vince. 

N. 44. - Di Ballantinb 

Bianco — Rgl, Da5 
Nero — Rb7, Th2, Ahi, Pg2. g3, hi 
II» Bianco vince. 

N. 45. - Di Klino e Horwitz 

Bianco Re5, TWJ, Cg6, Pe*) 
Nero — Rc7, Da7, Pa6, b5 

11 Bianco vinee. 

N. 46. - Di Horwitz 
Bianco — Rf 3, Te3, Pc2, e4, f 2, g4, h5 
Nero — Re5, Dco, Pa7, fò, g5, h7 
Il Bianco vince. 

N. 47. - Di Horwitz 
Bianco - Rh6, Tf4, Ab7, Pd6, k3 
Nero — Rhl, I)d8, Pd7, g6 

Il Bianco vince. 

N. 48. - Di HcÌrwitz 
Bianco — Rb2, Th3, Aa7, Pa5. b4, g4 
Nero Rd8, Da4, Pa«J, b5, g5 

Il Bianco vince. 

N. 49. - Di IIoKWirz 
Bianco - Ro5, Td3, A1ì5, Pc2, d2 
Nero — Rc4, DIm, Pb4, U\ c^, dr> 
Il Bianco vince. 
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N. 50. - Di Kling 
Bianco — Rh2, De6, Pd6 
Nero — Rf8, Tg3, Cel, Pe5, f4 

Il Bianco vince. 

N. 51. - Di Centurini 
Bianco — Rf 1, Del 
Nero — Rhl, Tg2, h5 

D Bianco vince. 

N. 52. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — Rg6, Dd6, Cg5 
Nero — Rh2, Tf4, g4 

Giuoco patto. 

N. 53. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — - Rb5, De5, Ab4 
Nero — Rb7, Tc4, c6 

11 Bianco vince. 

N. 54. - Di Horwitz 
Bianco — Ra2, Tb7, c3, Ah8, Pb2 
Nero — Ra5, Dd8, TgS. Adi, Pg4 
Il Bianco vince. 

N. 55. - Di Horwitz 
Bianco — Rd2, Df2, Cbl, e8 
Nero — Rb2, Tal, c5, Pa2. ag, b3, d6 
il Bianco vince. 

N. 56. - Di Bone 
Bianco — Rai, Dc2, Ae7 
Nero — RbO, Tf7, h7, Pa6, b7, b5, f 6 
Il Bianco dà matto in 7 tratti. 

N. 57. - Di Stamma 

Bianco — Rdl, TeS, b4 
Nero — Rd3, Dg3, Pc4, d2 

Giuoco patto. 

N. 58. - Di Bolton 
Bianco — Rai, Tgl, h6, Cf6, Pa2, b3 
Nero — RbS, Df 8, Ag6, PaS, b4, f7, h7 
n Bianco dà matto in 4 tratti. 

N. 59. - Di Walker 
Bianco — Ra8, Dd3 
Nero — Rf2, Cb5, d6 

Il Bianco vince. 

N. 60.,- Di Janisch 
Bianco — Rhl, Tfl, Ad7, Pa5, e6, g4 
Nero — Rb3, Tf 8, Ce5, h7, PaC. h2 
Giuoco patto. 

N. 61; - Di Horwitz 
Bianco — Rg2, Cc7, fi, Pc3, d2, e2, h4 
Nero — Re4, DhO, Ab7, Pc5, e5, f5,g6 
Il Bianco vince. 



N. 62. - Di Horwitz 

Bianco — Rd6, Cd5, h7, PaO,. e5 
Nero — Rc8, DflS, Pa7, f 7 

U Bianco vince. 

N. 63. - Di Horwitz 
Bianco — Rc2, Cc3, e5, Pa2, a4, b2, e4 
Nero — Rc5, Da5, Ad5, Pa6 

Il Bianco vince. 

N. 64. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — Rb6, Ce4, e5, Pe2 
Nero — Re6, Df8, Pe7 

Giuoco patto. 

N. 65. - Di Walker 
Bianco — Rg3, Af 1, Cf7 
Nero — Rhl, Da4 

Giuoco patto. 

N. 66. - Di Walker 

Bianco — Rg5, Ah3, Cf3 
Nero — Rhl, Dh7 

Giuoco patt3. 

N. 67. - Di Horwitz 
Bianco — Rd2, Ad8, Cc7 
Nero — Rf 1, Dgl, Pf2, g2, h2 

n Bianco vince. 

N. 68. - Di Horwitz 

Bianco — Rg2, Ac5, Cd5, Pd2, e2, h2 
Nero — Rg4, Dh6, Pf 5, g6, h4, h7 
n Bianco vince. 

N. 69. - Di Horwitz 

Bianco — Rf 8, Af7, Cc4, Pc2, d3, f4, g3, h5 
Nero — Rf6, Df5, Pc5, d4, g4 

U Bianco vince. 

N. 70. - Di 0. Mbisling 
Bianco — Rf 1, Ag7, Cd4, Pc6, g2, h3 
Nero — Rb8, Dd8, Ac3, Pg3, h4 

Giuoco patto. 

N. 71. - Di Horwitz 
Bianco — Rh3, Ad6, d7, Cf 2, Pc2, g5, h2 
Nero — Rg8, Dg7, Pa6, c3, gC 

Il Bianco vince, 

N. 72. - Di Horwitz 
Bianco — Rd6, Ab7, c7, Cb4. 
Nero — .Rhl, Dh3, Th2, Pg2, g3, g4, h4 
Il Bianco vince. 

N. 73. - Di e. B. Cook 
Bianco — Rg2, Ad2, f 3, Cg5, Ph7 
Nero — Rh8, Dg7, Pa4 

li Bianco vince. 
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N. 74, - Di HoRwiTZ 
Bianco — Rh4, Ahi, Ca6, c5, Pa5, e5 
Nero — Rc8, Da8, Pa7, b7, c6, e6, e7 
11 Bianco vince. 

N. 75. - Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rc2, Ad7, Cc4, h3, Pc3, f2 
Nero — Re4, Dd5, Pf3, f 4 

lì Bianco vince. 

N. 76. - Di Horwitz 
Bianco — Rd3, Th6, Aa6, Cb8, Pb4, e3 
Nero — Rd5, Dg7, Ca8, PbB, b6 

U Bianco vince. 

N. 77. - Di Horwitz 
Bianco — Rei, Tgl, Ac8, Cli2, Pc3, f3 
Nero — Re3, Dc6, Th4, PdS, f4 

n Bianco patta. 

N. 78. - Di Horwitz 
Bianco — Rg4, Tdl, Aa7, Cg5, Pb3, c4 
Nero — Ra8, Da6, Pb4, b7, c5, c6 
li Bianco vince. 

N. 79. - Di E. B. Cook 
Bianco — Rh2, Te5, Ac4, Cg5 
Nero — Rh5, Dc7, Ae3, Ph4, h6 

n Bianco patta. 

N. 80. - Di Lewis 
BUnco — Re7, De6, Pf7 
Nero — Ras, I)h7 

Il Bianco vince. 

N. 81. - Di Lewis 
Bianco — Ro8, Dd7, Pb7 
Nero — Rg2, I)a6 

Il Bianco muove e vince. 

N. 82. - Di Horwitz 

Bianco — Rc6, Dal 
Nero - Rb3, Df4, Pf2 

Il Nero vince. 

N. 8:^ • Dj Kuno e Horwitz 
Bianco — Rd6, Df4, Pd6 
Nero — Rb8, Dd7 

. 11 Bianco vince. 

N. 84. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Ra8, DfO, Pb7 
Nero — Rb6, Dhl 

Il Bianco vince. 

N. 85. - Di Kmng e Horwitz 

Bianco — R^, Df3, PH 
Nero — RaV, DgC 

Il Bianco vince. 



N. 86. - Di Kung e Horwitz 

Bianco — Re7, Dhl, Pg5 
Nero -- Rg7, Dh8, Ph6 

11 Bianco vince. 

N. 87. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — Rb5, Dh7, Pb6, e6 
Nero — Ra8, Db8, Cg8, Pa2, e7 

n Bianco vince. 

N. 88. - Di Kling e HoRwnz 
Bianco — Rhl, Dg3, Cd5 
Nero — Re2, Da6 

n Bianco vinca. 

N. 89. - Di Kling e Horwiti 
Bianco — Rh7, Dg4, CbS 
Nero — Rf 8, Da3, Pb6 

n Bianco vince. 

N. 90. - Di Horwitz 
Bianco — Rf3, Do8, AM 
Nero — Rd5, Dc4 

U Bianco vince. 

N. 91. - Di Hopwood 
Bianco — Rh4, De7, Ad3 
Nerck — Rh8, Dg8, Pd4 

n Bianco vince. 

N. 92. - Di Horwitz 

Bianco — Re6, Dg5, Af 5 
Nero — Rg8, Dg7, PfS 

n Bianco vince 

N. 93. - Di Horwitz 
Bianco — Rbl, Dc6, Ah4 
Nero — Rd4, De2, Pa6 

n Bianco vinee. 

N. 94. - Di Horwitz 
Bianco — Rai, Dd2, Cb4, Pc3 
Nero — Ra6, D(7, Pa6, b6, b7 

D Bianco vinoe. 

N. 95. - Di e. Feyerfeil 
Bianco — Rer>, De7. Ael, Pf2 
Nero — Rh8, Dg2, Pb3, c7, d5, •4. » 
. 11 Bianco vino» 

N. N. 96. - Di Bone 
Bianco — Re5, MI, Pe4, g5 
Nero - Rh7, Da7, Ch5, Pa2, g7, M 
(rinoco palio. 

N. 97. - Di BoLToN 
Bianco — Rfl, Df4, Cg5 
Nero — Rh2, I)g3, Pg4 

11 Bianco dÀ matto in 11 traUL 
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N. 98. - Di Horwitz 
Bianco — Rg4, Db7, Cb3 
Nero — Re6, Df7, Pd3, g6 

Il Bianco vince. 

N. 99. - Di Kung e Horwitz 

Bianco — Rh7, Dbl, Ab7 
Nero — Rb8, Df8, Ah3 

Il Bianco vince. 

N. 100. - Di Kung e Horwitz 
Biauco — Rbl, Dh3, Ce2 
Nero — Re4, Dd2, Gel 

Il Bianco vince. 

N. 101. - Di Horwitz 

Bianco — Rf8, Df3, Ael 
Nero — Rd8, Dg6, CaB 

n Bianco vince. 

N. 102. - Di Horwitz 
Bianco — Rg6, Db6, Cb7 
Nero — Re5, Db8, Cai 

D Bianco vìnce. 

N. 103. - Di Horwitz 
Bianco — Ra6, Dc5, Agi, Pe4 
Nero — Rb8, Db3, Ae5, Pf6 

Il Bianco vince. 





N. 104 


. - Di C. S. 


Biuioo • 
Nero — 


- Rgl, Dd7, Ag2, Pg5 
• Re5, Dh4, Aa6, Pc4 

n Bianco vinoe. 




N. 105 


. - Di C. S. 


Biaooo • 
Nero — 


- Re7, Dfl, Cc3 
Re5, Dal, Cbl, Pa7, f4, g4 
li Bianco vino*. 


N 


. 106. • 


- Di Horwitz 


Nero — 


- Rfl, Df2, Ael, Pa7 
Rbl, Dg5, Th4 

n Bianco vince. 


N 


. 107. • 


- Di Horwitz 


Bianco • 


-Rb6, 


Dfl, À.f5, g7 



Nero — Re3, De5, Af6, Pg6 

U Bianco vince. 

N. 108. - Di Horwitz 

Bianco — ReO, Dc2, Cf7, Pa2 
Nero — Rd4, Db8, Th3, Pa3, g3 

n Bianco vince. 

N. 109. - Di Horwitz 
Bianco — Rg5, Dc3, Ta8 
Noro — Rai, Da2, Tb2 

11 Bianco vince. 

N. 110. - Di C. Bayer 
Bianco — Rg2, Ddl, Abl, Ctó, Ph5 
Nero. — Ra4, Db3, Tal, Pe5, h6 
U Bianco vince. 

N. 111. - Di Dbl Rio 
Bianco — Rhl, Db4, Tfl, Pc4, g2 
Nero — Rb8, Dg5, Ta2, Pa6, b7, c7, g3 
Giuoco patto. 

N, 112. - Di Horwitz 
Bianco — Rb5, Dhl, Ag7, Ce4, Pb6, c5, d5 
Nero — Re8, De7, Th4, Ao8, Pb7, d7 
U Bianco vince. 

N. 118. - Di Walker 
Bianco — Rhl, Dc4, Tel, g7, Pb4, h2 
Nero — Rb8, Dh4, Te4, h8, Pa6 b7, cO 
Il Bianco vince. 

N. 114. - Di W. T. Pierce 
Bianco — Rgl, Dc2, Te6, Ae6, Pa3, b2, 

f2, g2, h2 
Nero — Rh8, Dg5, Tg7, g8, Pa7, b7, c6, h6 
Il Bianco vince. 

N. 115. - Di a. F. Mackenzie 
Bianco — Rh2, Del, Tb2, Cg5, Pb6, g2, h3 
Nero — Rh8, Da3, Ab4, Cb5, c4, Pc6 
d5, f6, g7, h7 

U Bianco vince. 



CAPITQL.O QUARTO 
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La Torre é un pezzo che nel principio della partita agisce assai poco. La sua forza 
si fa sentire maggiormente nel mezzo della battaglia allorquando le file dei combattenti 
sono di molto diradate, e particolarmente si fa sentire versò il finale. Allora essa irrompe 
per tutte le file nel campo nemico, sbaraglia i pedoni, fa retrocedere i pezzi minori, rinserra 
il Re avversario, e sa creare d'ogni maniera interessantissime posizioni di giuoco vinto, 
o di giuochi patti eccezionali. 

I finali teorici di Torre sono fra i più difficili, anzi sono generalmente ritenuti i più 
difficili di tutti ; perciò non si saprebbe troppo raccomandarne lo studio, tanto più che sono 
quelli che più facilmente possono avverarsi sulla scacchiera. La maggior parte delle partite 
ohe hanno un finale propriamente detto si chiudono con una posizione dove stanno una o 
più Torri sul campo di battaglia. Lo studio dei finali teorici, cioè di quelle posizioni dove 
sono in svolgimento le più semplici combinazioni di pezzi, come per esempio Torre e un 
pezzo minore, oppure Torre e un pedone contro Torre sola; giovano immensamente anche 
per sapersi ben regolare in quelle combinazioni, dove sono in campo più pezzi e pedoni. 
Lo studioso s' impadronirÀ senza accorgersene di una moltitudine di posizioni teoriche e di 
manovre ingegnose che egli saprà bene applicare e sfruttare in condizioni analoghe. 

Nel corso dei vari paragrafi di questo Capitolo noi tratteremo largamente di tutte 
le particolari attività di questo pezzo nelle sue varie combinazioni coi propri e coi pezzi 
avversari. É da notarsi intanto una speciale attitudine della Torre per pattare delle partite 
apparentemente disperate. 

Per quanto riguarda i finali della Torre sola o accompagnata da pezzi e pedoni contro 
la Donna, questi sono stati studiati nel Capitolo precedente. 
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TORRE CONTRO PEDONI 

La Torre combatte facilmente contro i 
pedoni avversari purché possa agire unita- 
mente al proprio Re. 

Se invece il Re sia fuori d'azione, anche 
un solo pedone purché sostenuto può pattare 
contro la Torre. 

Abbiamo veduto come ciò possa avvenire 
in determinati casi anche contro la Donna. 
Ck)ntro la Torre invece non vi sono eccezioni; 
qualunque pedone sostenuto dal suo Re nella 
stessa linea orizzontale e spinto almeno alla 
quarta casa, patta contro la Torre, purché 
il Re avversario, sia in posizioni tale da non 
potervisi avvicinare. Il Re avversario potrà 
sempre avvicinarsi al pedono purché acquisti 
r opposizione in linea orizzontale contro Tal- 
tro Re prima che il Pedone sia spinto alla 
settima casa. 

I seguenti tre esempi saranno suffi- 
cienti a dimostrare la completa teoria del 
finale di Torre contro un solo pedone: 

I. 




Qui il giuoco é patto per la infelice po- 
sizione del Re bianco. Sarebbe sufficiente che 
questo invece di essere in e8 fosse in dS 
perché col tratto potesse vincere : Allora se- 
guirebbe: 1. Rd8— c7, c5— c4. 2. Rc7— bO, 
Rd5— d4. 3. Rb6— b5, c4— c3. 4. Rb5— b4, 
c3— c2. 5. Tg7— c7, Rd4--d3. 6. Rb4— b3 
e vince. 

Nella posizione del testo invece il Bianco 
non può vincere perchè il suo Re per passare 
di fi-unlo al Re avversario in linea orizzon- 
tale deve necessariamente perdere un tempo 
che il Ne!'o utilizza per spingere alla fine il 
Huo pedone air ottava e cambiarlo colla Torre 
pattando. Per esempio: 

1. Re8— d7 c5— c4 

2. Tg7 -gì ci- c3l 

Se io vece giuoraHHe ii R<14 per- 
derebbe il giuoco per la ri«po«ta 3. R<*^. 



3. 
4. 
5. 



Tgl-g2 
Rd7-<56 
Rc6— b5 
Tg2-gl 

Patta. 



Rd5— d4 

Rd4— d3 

c3— c2 

Rd3— d2 



E da notare che in tale posizione se il 
Re nero invece di essere in d5 fosse in dO 
il Bianco vincerebbe, anche se il pedono fosse 
spinto un passo più avanti; & ciò giuocando 
semplicemente Tg7 — go. Con questo tratto 
verrebbe impedito il passaggio del Re nero 
a sostegno del suo pedone; ne questo potrebbe 
spingersi in avanti perché giunto nella casa 
c3 verrebbe attaccato dalla Torre la quale 
dopo lo conquista, attaccandolo di nuovo in 
linea verticale. 

11. 






im 



mi 



^•i i 



..■1 m w^ 



^.. 



i.J U^! ii l 



Giuoco patto. 

Questa posizione viene data erroneamente 
à^W Handbuch di Bilguer (1880 pag. 64 1) 
come esempio di giuoco vinto per la Torre. 
Invece anche col tratto il Bianco non può 
vincere. 

1. Rh8-g7 Ra3— b4! 
Unico tratto per pattare, non avvertito 
dai compilatori né da alcuno dei revisori 
delle varie edizioni dell' Handbuch. Se 

1 Rb2 segue 2. Te5! a4. 3. b4, ali 

4. TXb5 e vince ; se l b4 segue 2. M\ 

a4. 3. bxa4-, RXa4. 4. Re5 e vinoe; e se 

infine 1 a4 segue 2. bXa f . KXa4. 

3. Kf6 e vince. 

Rg7— f6 a5— a4 

b3^ a4 br>Xa4 

Rft>— o5 a4— a;^ 

Rer>— d4 a3— a2 

Te3 el Rb4— b3 



2. 
'A, 
4. 
5. 

tv 



PatU. 
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Capitolo quarto 



III. 



Di Stamua 






Ti 



iCfkà^ 



il Bianco muove e vioce. 

1. Rd5— c4 n3— a2 

2. Rc4 b3 a2— alC + 
8. Rb3— c:3 Cai— c2 

Sa 3 R«i2 segue 4. Tb4 e poi Tb2. 

4. Te4— e2 Cc2— a3 

5. Ra3— b3 

e nnc« come sarà dimostrato nel § 2. 
Ili qneata posizione però il Biacco vince 
eccezioi talmente perché »i tratta del pedone di 
Terra Se si trasporta la posizione di una 

a destra, il Bianco non può più vincere. 



: i' 

! L 

■% -- 


i 


•1 

r *' 






1 


i 


. 



Contro due i>odoiii la lotta della Torre di- 
viene più difficile, Hp<>cial mente se il suo Re 
sia lontano dal centro deif azione e i pedoni 
sono sostenuti invec<« dal proprio Re. 

I pedoni |M)ssono essere sparati, doppiati, 
o uniti. 

Se fle| arati, la Torre vince facilmente. 
Vedasi per esempio la seguente posizione: 

IV. 
Di a. .Maspclbaum 



7. Te74., Rf 3 ecc. Il tratto del testo, perft 
non è runico per vincere, come vorrebbe 
Mandelbaum. Si vince anche con 1. Td>^-. 
Re5. 2. \icb. Rei. 3. Rc4. Rea 4. RcJ, 
Re2. 5. Rc2, f3. 6. Te8-f-, Rf 2. 7. Rd2 err. 

1 Rd6— e5 

2. Rb6— c5 Re5-e4 

3. Rc5— c4 Re4— e3 

4. Rc4— c:^ f4— f3 

Se invece 4 b5 segue 5. TeS-4-, 

Rf2. 6. Rd2, h4. 7. Th8, Rg3. K. R.*l.l.3 
9. Rfl. f3. 10. Tg8-4- e vino*. 

5. Tf8— e8+ Re3— f2 
r>. Rc3— d2 h7— ho 

7. Te8— hS Rf2— g2 

8. Th8Xh5 f3— f2 

9. Th5— jr54- Rg2— f3 

10. Tg5~f5-f Rf3— g2 

11. Rd2— e2 e vince. 

Se i pedoni invece non sono separati ma 
doppiati sulla stessa Ala, la Torre soccombe 
sovente se abbia il suo Ile lontano, e i pedoni 
sostenuti dal Re sieno molto avanzati. 



V. 



Di Kun(ì e HoRwrrz 




Là I...Ì l^: 


%,/^^t L 


. asa ; 


! .1 


i..v/sr * t.,-/ -3 -, .ir • 


L,.,: a u Q ì 


1 o 


L^^w'i u. \ \^ . 


\i ì 


i*'T. - 


i 


*; M ... 




:"^ Li ._ ■ 



I 

Il Bianco muovfi «» vinr# 
1. ThH-fH ♦ 

S* inv«HN. 1. TXh7 il Nero patta rA ' 

-,-Ktino 1. ... ri:»* l Tf7. Rei W R*:». 

tX L Rei, R^.i. 5. R.,*. 12. t\, R,^>, R^^>. 



11 Bianco muove e patta. 

In «luosta posizione se il Re bianco fo«M* 
lonfaiH», |K?r «*H.»mpio in /»?, i pedoni vince- 
rt»blM»ro, e cosi [»ure se la Torre invece di es- 
sere in f7 fo^M^ in ft!. Qui invec** il giui»co 
e patto ei*cezionaÌmiMite in questa maniera: 

1. Tf7-^7+ Rc3— <14 1 

2. Tc7— d7+ Rd4 -e4 
.{. Td7— e7+ Re4— f5! 
4. IV7— el d2x«»Il> + 
:>. Rf^Xel 

Patta. 
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Quando due pedoni sono giunti alle seste 
loro case ed il Re avversario sia tanto lungi 
da non potere attaccare alcuno di essi mentre 
vengono spinti in settima, vincono regolar- 
mente contro la Torre anche senza essere 
sostenuti dal loro Re, ed anche senza essere 
uniti perchè nessuno dei due può, venire at- 
taccato e preso dalla Torre senza che V altro 
si spinga ali* ottava. 

Ciò non ha bisogno di dimostrazione. Vi 
sono però alcuni casi in cui la Torre giunge 
eccezionalmente a pattare il giuoco. Vedasi 
per esempio la seguente posizione: 

VI. 

Di C. S. 




Il Bianco muove e patta. 

1. Rf5— f4 l Rh2— g2 

Se invece 1 b2 segue 2. Tbl, 

Rg2. 3. Re3, Rh3. 4. Rf3, Rh2. 5. Re3, 
Kk3. 6. Tgl+, Rh2. 7. Tbl, Rg2. 8. Rd3, 
Rh3. 9. Rc2, a2. 10. RXb2 e patta. Lo 
stesso giuoco seguirebbe se il Nero movesse 
invece T altro pedone. 

2. Tfl— bl! 

Tanto questo come il tratto precedente 
sono gli unici per pattai*e il giuoco! Con 
qualunque aUi*o il Bianco perderebbe. 

2 a3— a2 

3. Tbl— al Rg2— f2 

4. Rf4-e4 Rf2— e2 

Se invece 4 Rg3 segue 5. Tgl-f-i 

Rh2. (Rh3. 6. Rf3, Rh2? 7. Tal e vince!) 
6. Tal, Rh3. 7. Rf3, Rh2. 8. Re3, Rg3. 
9. Tgl-f-, Rh4. 10. Rf4 e patta. 



5. Re4— d4 

6. Rd4— c4 

7. Rc4— b4 
Se invece 7. . . 

e patta. 



8. 

9. 

10. 



Tal— hi 
ThlXal 
Rb4Xb3 
Patta. 



Re2— d2 ! 

Rd2— c2 

Rc2— b2 

b2 segue 8. 

a2— al D 
Rb2Xal 



TXa2 



Contro due pedoni uniti che non sleno 
alla sesta casa, sebbene anche sostenuti dal 
loro Re, la Torre può pattare e talvolta vin- 
cere purché possa agire di conserva al pro- 
prio Re. 

VII. 
Di Klino e Horwitz 




Il Bianco muove e vince. 



Questa posizione venne erroneamente data 
dai due teorici come esempio di giuoco vinto. 
Tassinari di P'aenza dimostrò invece che il 
giuoco è patto così: 

1. Th5— h3+ Rc3— b2l 

Qui invece Kling e Horwitz fanno giuo- 

care al Nero 1 Rc2f e allora il Bianco 

vince col seguito 2. Rc4, b3. 3. Th2+, 
Rei. 4. Kc3. Rbl. 5. Tg2, Rai. 6. Tg4, b2. 
7. TXa44-, Rbl. 8. Tb4 e vince. 

2. Rd5-~c4 b4— b3 

3. Th3— h2 Rb2— a3 

4. Rc4— c3 b3— b2 

5. Rc3—c2 Ra3— a2 

6. Th2— hi a4-a3 

Patta. 



Molta considerazione merita il finale di 
Torre contro tre pedoni. Se i pedoni sono se- 
parati e il Re avversario sta loro appresso 
la Torre vince facilmente, sebbene siavi an- 
che a questo principio delle curiose eccezioni. 
Vedasi per esempio la seguente: 

vni. 

Di Horwitz 






rwi 

M 



i'...^. 




Il Bianco muove. Giuoco patto. 
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Capitolo quarto 



1. Td2-(il Rh:^~h2 

2. Tdl— al g3 -g2 
a Rf8-f2 h4— h3 

4. Tal— bl d3--d2 

5. Tbl— di g2— gì 04- 

6. TdlXgl d2— dll) 

7. TglXdl 

Stallo. 

S« inveco al prirao tratto il Bianco 
giuocaMe 1. Td2— a2 «•j^ue d3— a2. 2. 
Ta2>:à2, g3— g2. 3. Rf3-f2, Rh3— li2. 
4. T42— di. h4— h3 e poi g2—g\ D. 

h da notarsi ancora che »c in qaeflta 
posizione il t l'atto fos«ip al Nero, questi 

perderebbe il j^iuoro rosi : I g3— gli. 

2. Tx«2, d3— d2. 3. IVI, \ih2. 4. Tdl, 
Rh3. 5. Rt2 ecc. 

Ma quando inveot» i tre j>edoni sono uniti, 
difficilmente la Torre può vincere, e non 
sono rari i casi in cui deve perdere. Ciò 
avviene Bpocialiuente quando il Re non sta 
di fronte ai pedoni avversari. Se i pedoni 
sono giunti alle loro quinte case senza che 
alcuno di essi sia attaccato, e senza che il Re 
avversario sia loro di fronte, essi vincono 
contro la Torre anche senza l'aiuto del 
loro Re. 

Rejrolarmente il tinaie di Tori e contro 
tre |)edoni uniti si risolve in un puoco patto. 
Veni la maniera di piuocaro e assai più dif- 
ficile |>er parte dei pigioni; e la Torre può 
nudto spenso trionfare laddove venga dall'av- 
veniuriogiuivato un tratto meno che corretto. 
IX. 







1 


; 


)' 


: i t. : 1 1 




1 


1 




1 


\ 1 



<ìlll>>< <1 p.lttt). 
yth»^ia p .^i/ioiu» «hiN.r-**» in una partita 
dt»l torneo ili \ it-niia \XS2 tr«i Mas4iti e L. 
l*auls<Mi do|H» il .VJ.** tratto d«»l N'.mì» Il H. 
lin^M», e nf^stin). cn»diamo, di (|iiaiifi ripor- 
tarono qii.'sia partita av\i<an)no che il u'ìin>co 
era in\tvo patto forzatamente. 



Il modo di pattare per il Nero qui e 
semplicissimo. Egli deve tenere fermo alU 
quarta casa il P A R, spingere il P T alla 
sesta, e manovrare col suo Re ia manierm 
che il Bianco non posaa mai prendere il 
P A colla Torre senza che il P T che sta 
alla sesta venga spinto alla settima e nucoes- 
sivamente ali* ottava, ne possa mai prenderlo 
col Re senza che il PC che sta alla quinta 
venga spinto alla sesta, ottenendo cosi il Neru 
due pedoni lil*eri alla sesta casa; e vincendo 
il giuoco in ambidue i casi. 

Siccome questo sistema di giuoco serre 
di base a tutta la teoria di questo finale, ne 
diamo una completa dimostrazione pratica: 

1. Ta2— a8 h5— h4 

2. Ta8— g8+ Rg6— h5 
Qaeftto tratto «^ il peggiore di tutti a 

questo momento, e fu quello efrpttÌTaro<*nte 
giuocato nella citata p'iKita. Però aocb* 
contro di questo il Bianco non può Tincere. 

3. Rg2— f 2 Rh5-h6 ! 

A «|U.*sto punto invece Paulnen giuonft 

3 {\ì movendo il fatale pedone che 

non doveva mai venire spinto. Allora dopo: 
4. Tf8, R^Ti. 5. RgJ, f3^-. 6. Rf:>, K^ il 
Hianro vinse <-ol sH^^uito 7. Th8, Rg5 8. 
Th7, h3. 9. Rg3, Ufo. 10. Te7, R;?:» II. 
Tf7. Kjr<ì. 12. Tf4 ere. 

4. TiJ:8-h84- 

Se muove 4. Ro3 so^ue Rh7. 5. 
RgO. 6. Rf4, h3: e jmtla. 



TfK 



4. 


.... 


RhO--jr5 


5. 


Rf2— {:2 


1.4-1.3+ 


i\. 


ìin'^-'/.i 


R?5— ).t> 


é. 


lt^'8 -f4 


R^ì-f!' 


8 


'I'h8— 1(5 


Rk7— K«i 


\K 


Thr) - 1.4 


Rpti-ff. 


10. 


Th-I— h04- 


Rfrt-g7 


II. 


'lh«— 1.5 





Sf in\e4e 11. Rif.5 n-tnie fr>— f4! I:?. 
T^\+, Ut 7. 13. RXkfl, KXg<> 14. Rxbi 
e patta. 

11 Rg7— p.\ 

12. Th'^— gr>+ RK<i-b»* 

13. TuC)— k8 

K evitit^iite oliH il Hiaiiro non nu«'i nnpn- 
dere il PAR nn rol R#» ne r«lla Torrv 



prr il R« 


'Kuilo 13 


h2. 


13. 


.... 


Rht^-h7 


14. 


Ttr8— a8 


Rh7— pt; 


15. 


'l'aS-.ar>^- 


lii:i\ -f 7 


Iti. 


Tar>— ar) 


lUl^p] 


17. 


Ta,")— bf) 


\i^)--m ! 


18. 


Tb.-) -IMÌ4. 





.\nrhe adesso il Bianco non può prvii* 
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dere il PAR né col Re pel seguito 18 g3, 

ne colla Torre pel seguito 18 h2 

18 Rh6 -g7 I 

Se invece giuocasse 18 Rh7? il 

Bianco vince col seguito 19. Rg5, Rg7. 20. 
Tg6+, Rb7. 21. Th6+, Rg7. 22. Th5 ecc. 

19. Tb6— a6 Rg7— H 1 

20. Ta6— h6 Rf7— g7 

Patta. 

Quando ì pedoni sono legati ed avanzati 
tanto che almeno uno di essi stia alla settima 
casa, vinceranno sempre anche se il Re av- 
versario sta loro di fronte. 

La condizione essenziale che devesì aver 
presente nel modo di giuocare i pedoni è 
di tenerli sempre legati. Qualora non lo sieno 
od uno di essi venisse inconsideratamente 
spinto solo avanti degli altri, la Torre può 
spesso vincere, o pattare in posizioni disperate. 

Vedasi per esempio la seguente: 

X. 

Di Kuno e Horwitz 




11 Bianco muove e patta. 

1. Tb6— aO b4— b3 

2. Rb5— c6 Rc8— b8 

3. Tao— a3 c5— c4 

Se 3 b2 segue 4. Tb34., Rc8. 5. Th3, 

Rd8. 6. Rd6 e patta. 

. 4. Ta3— a5 c4-"c3 

Se 4 al D segue 5. Txal, b2. 

6. Thl, r3. 1. RW) e patta. 

5. Tar>— b5+ Rb8-^8 
0. Tb5— a5 Rc8— d8 
7. RcG— dO e patUi. 



Contro quattro pedoni la Torro non può 
che difficilmente lottare con vantaggio, e ciò 



solo quando sieno disuniti e poco avanzati. 
Però havvi qualche caso eccezionale in cui 
la Torre può pattare anche contro quattro 
pedoni, taluno dei quali sia molto avanzato. 

XI. 

Di C. S. 






! ^ 









y:m^ 



t 






f^ 



\^M 



fi 



'■"^^ 



Il Bianco muove e patta. 

1. Tc5— d5 

Unico tratto per pattare. Se invece 1. 

Txh5 segue 1 d3. 2. Td5, Rc3. 3. 

Tc5+, Rd4. 4. Tb5, Rc4. 5. Tb8, d2. 6. 
Tc84-, Rd3. 7. Td8-|-, Re2. 8. Te8+. Rf l. 
9. Tf8-|-, Rgl. 10. Td8, b2 e vince. 

1 Rb2— c3 

Se 1 Ra3 il Bianco patta con 

Ta54-, Rb4. 3. T>:h5, b2. 4. Thl, Rc3. 

5. RXg4, Rc2. 6. Rf3, ecc. 

2. Td5--c5+ Rc3— d3 

3. Tc5— b5 

Nemmeno adesso può il Bianco giuo- 

oaie 3. Txh5 peivhè seguirebbe 3 

b2. 4. Tb5! Rc2. 5. Tc5-f, Rb3. 6. Tb54., 
Ra3. 7. Ta5-f, Rb4. 8. Ta8, d3. 9. TbS-L, 
Rc3. 10. Tc84-, Kd4. 11. Td8+, Rc5. 12. 
Tc84-, Rd6. 13. Tb8, d2 e vince. 

3 h5— h44. 

Se 3 Rc4 segue 4. Txh5, b2. 

5. Thl, d3. 6. Rxg4, Rc3. 7. Rf3, Rc2. 
8. Re3. d2. 9. Re2 e patU; e se invece 

3 Re2 segue 4. TXb3, d3. 5. Tb5! 

d2. 6. Te54-, qualunque; 7. Txh5 e poi 
Torre dà scacco e patta prendendo la Donna. 

4. Rg3Xg4! Rd3— c4 

5. Tb5— b8 d4-.d3 

6. Tb8Xc8+ Rc4~d4 

7. Tc8— d8+ R(I4 -o3 

8. Td8— e8+ Re3--f2 

9. Te8_f8+ Rf2— gì 

E curioso notare che s<« qui il Nei*o 

giuocasse invece 9 Rg2 petxiertìbbe il 

giuoco per il seguito 10. Tb8, h3. (d2, 11. 
TdH) 11. TXb3, h2. 12.;rb2+, Rgl. 13. 
Rg3, hi C-f. 14. Kf3 e vince. 

10. Rg4-f3 h4— h3! 

11. Rf3-^3l h3— h2 
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12. Tf8— g8+ R^l-fl 

13. Tg8— h8 Rfl— g2 

14. Th8~g8+ Rg2--fl 

15. Tg8— h8 

Patta. 



XII. 



HorwiTz 




Il BiaDco muove e patta. 

1. d2Xe3+ f4Xe3I 

2. Tc2xf2!! e3Xf2 

3. Rh3— g2 Rd4— e3 

4. Rg2— fi h4— h3 

Stallo ! 
Gtoneralmento quelle posizioni dove alla 
Torre va unito qualche suo pedone, sfuggono 
alla teoria ed entrano nel campo delle com- 
binazioni. La Torre per lo più aumenta in 
questo caso la sua forza. 

§2. 

TORRE CONTRO CAVALLO 

La Torre regolarmente non può vincere 
contro il solo Cavallo. Vince soltanto ecce- 
zionalmente quando il Cavallo o per errore 
o per la forza della combinazione è costretto 
a separarsi dal suo Re. Allora il Re avver- 
sario e la Tórre lo accerchiano, lo obbligano 
a confinarsi in una delle ultime file dello 
scacchiera o finalmente lo prendono. Ma al- 
lorquando il Cavallo sta vicino al suo Re né 
è possibile allontanarlo, la Torre non potrà 
mai riuscire a vincere nemmeno quando Re 
e Cavallo sieno ridotti in una delle ultime 
file laterali. 



L 



Di LOLLI 




In questa posizione il giuoco è patto pur- 



ché il Nero giuochi il tratto giusto. Se mo- 
vesse 1 Ch6— g4-f il Bianco vince- 
rebbe, perché il Cavallo resterebbe tagliato 
fuori dalla linea del suo Re con 2. Rf6— e6 
Re8-d8. 3. Th7— h4 ecc. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Rf6— e6 
Th7— a7 
Ta7— b7 
Tb7— h7 
Th7— h8 
Th8— h7 
Th7— f7 
Tf7 g7 
Tg7-g6 
Patta. 

II. 



Ch6— gS-f ! 
Re8— f8 
Cg8— h6 
Ch6— g8 
Rf8— eS 
Re8— f8 
Rf8-e8 
Cg8— h6 
Re8— f8 
ChG— g8 




Il Bianco vince. 



Questa posizione oltre di essere una bel- 
lissima eccezione al patto del Cavallo contro 
la Torre, è una curiosità scacchistica assai 
interessante poiché rappresenta uno dei più 
antichi fininaenti di partita che registrò la 
storia del giuoco. Si trova in un codice arabo 
del 1257 che si conserva nel Britùh Mu- 
seum al N. 7515. 

Il Bianco anche senza il tratto vince così: 

1 Cb7— a5-f- 

2. Rc6— b5 Ca5— b7 1 

Se invece Cb3 il Bianco vince con 3 

Td8, Col. 4. Td2, Cb3. 5. Td3, Col. 6. 
Te3 ecc. 

3. Th8— f8 

^ ^iaiico non può giuocare subito 3. 
rh7 perchè il giuoco sarebbe allora* patto 
con 3 Rb8! 4. Rb6, Cd8 ecc. 

3 Cb7— d6+ 

4. Rb5— c6 Cd6— c4 

5. Tf8— d8 ! Cc4— a5+ 

^ m?l ^J?^5^ ^®^ ^^^ ^' Rc5^ J^b7. 
7- Td5 Cg6. 8. 1^6. Cf4. 9. Td2, Ch5. 
lU. Re5 e vince. 

6. Rc6— b5 Ca5— b7 

7. Td8 — d7 e vince. 



Torre e pedone contro Cavallo 
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§3. 
TORRE E PEDONE CONTRO CA VALLO 

Regolarmente quando alla Torre va unito 
un pedone, il Cavallo deve perdere. 

Havvi un solo caso possibile di patta ed 
avviene quando il pedone sia attaccato dal 
Re avversali©, mentre il proprio Re vi sta 
lontano. La sola Torre allora non è suffi- 
ciente a difenderlo e il giuoco sarÀ patto. 



Di von dbr Lasa 




Giuoco patto. 
Il Bianco qui non può vincere nemmeno 
col tratto, sebbene per le condizioni volute 
per forzare il patto sia questa pel Nero una 
delle posizioni più sfavorevoli: 

1. Rh2— g2 Rd2— e2 

2. Th3— g3 Cd4— f5 

3. Tg3— h3 Cf5— d4 

Patta. 
II. 








Il Bianco muove e vince. 
Questa invece ò una interessante ecce- 
tiene air enunciato principio. Il Re bianco e 
lontano dal suo pedone, ma per la circostanza 
che questo pedone è in fila di Torre, il 
frìooco si vince egualmente. Questa posizione 
occorse in una partita tra Laboardonnais e 
Mac DonnelL 



1. 
2. 



Rc4— d5 
Rd5— e5 



Ca7— b5 
Cb5— a7 



Se invece 2 Ra7 segue 3. Re6, 

Cc7+. 4. Rd6, CXa6. 5. Rc6 e vince; e se 

2 Cc7 segue 3. a7, Rb7. 4. Rf6, Ra8. 

5. Re7, Cb5. 6. Rd7, CXa7. 7. Tbl e vince. 

3. Re5-d6 Ca7— c8+ 

4. Rd6— d7 Cc8— a7 

5. Rd7— d8 Ca7— c64- 

Se invece 5 Rc6 segue 6. Tbl e 

vince. 

6. Rd8— c8 Rb6— a7 

7. Rc8— c7 Cc6— bS 

8. Tal — a4 Cb8Xa64- 

9. Rc7 — c6 e vince. 

Il Bianco però qui vince soltantij eccezio- 
nalmente perchè il suo pedone e in fila dì 
Torre ; si trasporti Tidentica posizione di una 
o più case a destra, e il giuoco sarà patto. 

§ 4. 
TORRE CONTRO CAVALLO E PEDONI 

Poiché il Cavallo solo patta regolarmente 
contro la Torre, tanto più tacile deve rie- 
scire di pattare quando sia accompagnato da 
un pedone. 

Eppure havvi dei casi in cui la Torre 
sola vince anche contro Cavallo e un ped. 
Si veda per esempio la seguente posizione: 

I. 



Di C. S. 






m 



HH ^SR t./.^ ^ ^izj^ 

i 1 r i \ 1 



Il Bianco muove e vince. 



1. Rd3— c3 



h3-h2 



Se invtìoe 1 Ra2 segue 2. Tg7, 

h2. 3.Ta7+, Rbl. 4. Th7, hi I). 5. Txhl-f , 
Ra2. 6. Th2-f-, e poi 7. Tb2 e vince. 

2. Tg4— h4 Cai— c2 

3. Th4Xh2 Cc2— e3 ! 

4. Rc3-d3 Ce3— d5 ! 

5. Th2-h4 Rbl— b2 

So inve<>e Ra2 segue 6. T(i4. Cc7. 7. 
Ro4, Ce6. 8. Td3, Cf4. 9. Td2-f. e vioct*. 

6. Th4— d4 C<15— c7 ! 

7. Td4— d7 Cc7--et5 ! 
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8. Td7— b7+ Rb2— a3 

S^ R^l »egue 9. Tb4, Co5-|-. (Cg5, 10. 
Ke3) lO.Rd4, Ce6f. II. Re5. Cg5. \2. Rf4, 
<:h3+. 13. Kr3, CuC>. (R«il. 14. Tg4 e poi 
Tff3) U.Tbfi, Cf:. 15. Rf4, Cdft. 16. Tc5+, 
Rb2. 17. Re5 <» vince. 

9. Rd3--c4 TeO— f4 

10. Tb7— e7 (;f4— g6 

11. Te7— e8 Cgè>-f4 

So Ch4 iM^jjue 12. Rr3, Ra2. 13 Ro2, 
Ra3. 14. Te3-|-, Ra2. 15. Te4 e dà luitto 
in tro tratti. 

12. Rc4~d4 

13. Te8-e34- 

14. Te3— f3 



Cf4>-h5 
Ra3— b2 
Rb2--c2 
Rc2— d2 
C!i5— g7 
Cp7--e8 
e vince. 



15. Rd4 -e5 

16. Tf3— h3 

17. Th3-h7 

18. Reo— f^ 
Contro Cavallo e due pedoni invece la 

Torre nulla può fare più che patta, e se i 
pedoni sono molto avanzati e il suo Re ò 
lontano da essi, può anche con facilita restare 
soccombente. 

Se il Re st.i di fnuite si pedoni invece 
è ben difìicile che il Cavallo possa riesci re a 
vincere. Vetiasi la spguonie posizione: 
II. 
Di von i»kh L\j*a 
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11 HtAnco muovo 
1. Td8-«Hi 

To8--c2 
To2Xd2+ 

Stallo. 

Il Bianco può pattuire aiiflie più .«k^mpli- 
cemente (tìuimmimIo .ti prniiti tratto 1. Rdl-el. 
liO altre maniere di j:iuo»'an» jh»! Nen» con» 
ducono del pari seni prò a un giuoco [mtto. 



2. 

3. 
t. 

5. 



p pjitt«. 

d3 - d2 
Rd4-cC) 
U,.5— ,»4 

Ho4- d3 
e3Xd2 



§5. 
WRRE OSTRO ALFIERE 

Contro l'Alfiere, del pari che cootn> ti 
Cavallo, regolarmente la Torre non può vi». 
cere. 11 miglior sistema di difesa pel gio> 
catore che ha V .\lfiere sarà sempre di txN*a- 
pare col suo Re un angolo della soacchi»*r* 
del colore opposto a quello dell' Alrt**re, te- 
nendo questo in posizione da poter sempre co- 
prire vicino al suo Re gli scacchi della Torre. 

Se il Re non può occupare questo jui|rolo 
della scacchiera e si trova invece nel meoii 
di una delle quattro filo laterali della aea^ 
chiera, o ciò che è peggio ancora si trova 
vicino air angolo del colore stesso dell* A Ificrv 
ed abbia il Re avversario in oppo^iuon«, U 
Torre può molto spesso vincere forzatanaeiit^ 

I. 



Di Kuvo e Horwitz 



I :i 






"T^ 












Il Bianco muove e vince. 

In qu(\sta posizione se il Re Ncn» iK>te«i^ 
occupare T angolo ai sarebbe salvo, mA il 
Bianco giuocando abilmente glielo impeilt^r^. 
1 Tg2— c2 Ac:ì— d4 

2. Tr2— d2 Ad4 — <\3 

3. Td2— d3 Ac:t— b4 

Se invtv'e K\vl iM»»<ue 1. Tl>3, Af»V 5. Tt^. 
Ag5. <». r.i7 e vince. 

Td3— b:i 
Tb:^ ht^ 
TNi— f6 
TfO-hti+ 
Th«— h8 



4. 

5. 

y\ 

7. 
8. 



Ab4~dtJ 
Adt^— f8 
Af8— o7 ! 
Ae7— h4 
e vince. 



IL 



Di 


Kijso e HoRwiTX 








*. 
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fé 
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11 Itianco muove e ^ ilice. 
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1. 


Re3— d3 


Rdl-cl 


2. 


Te2— c2+ 


Rei— bl 


3. 


Rd3— c3 


Ag3-eb-|- 


4. 


Rc3— b3 


Ae5— bS! 


5w 


Tc2— c8 


Ab8— a7 


6. 


Tc8-c7 


Aa7— b6 


7. 


Tc7— b7 


Ab6— e3 


8. 


Tb7— e7 


Ae3— d2 


9. 


Te7— h7 


e vince. 


Questi esempi però sono affatto eccezio- 
nali; in generale r Alfiere patta senza dif- 
ficoltà contro la Torre. 



§6. 



TORRE E PEDONE CONTRO ALFIERE 

Se r Alfiere può pattare facilmente contro 
la sola Torre non così avviene quando alla 
Torre vada unito un qualche suo pedone. 
La Torre in questo caso vince quasi sempre 
anche se il suo Re originariamente è lontano 
dai pedone: ma le manovre per forzare la 
Yittorìa sono generalmente così scabrose, così 
nascoste, così molteplici a seconda della fila 
e dell* avanzamento del pedone, che uno dei 
più eminenti teorici specialisti di finali di 
partita, Tavv. L. Centurini di Genova il 
quale fu, si può dire, il fondatore della mo- 
derna teoria di questo finale (e d'altri ancora 
come vedremo) non esitò a chiamarlo il 
finale più difficile tra tutti gli altri. 

Una volta dietro la teoria di Salvie, e di 
Philidor ritenovasi che l'Alfiere facesse re- 
golarmente giuoco patto contro la Torre ed 
un pedone Fu precisamente il Centurini e 
più tardi Kling, Horwitz, Guretsky Cornitz 
ed altri che coi loro studi profond e colle 
analisi più dettagliate (ilimostrarono il con- 
Irario e crearono la completa teoria di questo 
finale. 

Se il pedone sostenuto dal suo Re sta in 
una casa dello stesso colore dell'Alfiere av- 
Ternario, la Torno vin'^e assai facilmente pur- 
ché si abbia avvertenza di non spingere il 
pedone, s^ non 9Ì ha giù, a^^sicurata (colla 
positiotie vantaggiosa del proprio Re) im- 
mediatamente un* altra spinta del pedone in 
maniera che \imsa, occupare con sicurezza 
ancora una casa dello stesso colore del- 
r Alfiere. 




Giuoco vinto. 

In questa posizione di Philidor, questi 
pretese dare la dimostrazione del giuoco patto 
cominciando la sua soluzione con ; 1. d4-d5-|-, 
tratto assolutamente cattivo, perchè fa per- 
dere al Bianco tutto il vantaggio della po- 
sizione del suo pedone rispettivamente al- 
l' Alfiere, e lo obbliga per vincere a delle 
manovre difficilissime come vedremo più tardi. 

Invece il Bianco qui vince facilmente 
adottando il sistema di giuoco accennato più 
sopra; 



cosi: 






1. 


Tdl— al 


Ac7— g3 


2. 


Tal— a6-}- 


Ag3— d6 


3. 


Ta6— b6 


Re6-d7 


4. 


Re4— (fS 


Ad6— g3 


5. 


Tb6— b7-|- 


Ag3— c7 


6. 


Tb7— a7 


Rd7— d8 


7. 


Rd5— c6 





e adesso avendo assicurato al proprio pe- 
done due spinte consecutive, il giuoco è su- 
bito deciso. 
Questo esempio può servire per tutte le 
altre posizioni analoghe in cui il pedone si 
tro\asse in altra fila, più o meno avanzato. 



Ma le grandi difficoltà si incontrano 
quando il pedone invece di trovarsi in una 
oasa dello stesso colore dell'Alfiere si trova 
in una casa di divtrrso colore, e il Re av- 
versario vi sta di fronte, tenendo coli' Alfiere 
guardate le case laterali in maniera che 
r altro Re non possa sostenervisi per proteg- 
gere l'avanzamento del pedone 

Sono allora necessarie delle particolari 
manovre della Tori-e e dol Re, ohe variano 
a seconda della fila dove si trova il pedone, 
e del differente asanzaniento di esso, e che 
a seconda della posizione di questo (tedone 
sono più o meno difficili. 



17 
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Noi dobbiamo ora esaminare tatti queste 
differenti posizioni del pedone; e lo faremo 
cominciando dal pedone collocato in una delle 
file centrali. 

IL 
Di OiTRBTSRY CoRNrrz 




luooo vinto. 



Questo esempio giova anche pei pedoni 
non mossi di Alfiere e di Cavallo. Il sistema 
di giuoco da adottarsi per vincere ò 1* iden- 
tico: sebbene nel caso di quei pedoni si possa 
vincere anche con altro sistema di giuoco, 
come vedremo. 

1. Tb3— b8 Af5~gl+ 

2. Rdl— ci Ag4— f5 

3. Tb8— d8+ Rd4— c4 

Se invece g^iuoca il Re in fila di Re 
il Bianco continua con 4. d2-d3 e poi Rc2, 
oppure Rd2 con giuoco «abito vinto. 



4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 



Rei- di 
Rdl— el 
Rei— f2 
Rf2-e3 

Td8— d4 

Td4-h4 

d2— da 

Th4— h.-) 

ili. 



Af5— d3 
qnal. 
qual. 
quaL 
qual. 
qual. 
qual* 

t» vince. 



Di OiRirrsKT Cormtz 
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Questo esempio giova anche pello 
pedone centrale spinto alla quarta. Il m 
di giuoco da adottarsi per vincere e lo i 
Non può invece giovare pei pedoni di Ca- 
vallo e di AJfiere spinti uno o due pami, pei 
quali é necessario un diverso sistema di at- 
tacco, come vedremo più avantL 

1. Te4— b4 Afe— g5+ 

2. Rd2— c2 Ag5— «7 

Può anche ginocare Af6 ; allorm *(ir««* 
3. Tb54-, Rd4. 4. Tb7, Ril5. 5. Tf7. A^^ 
(Re6 6. Txf64- *• vincp) 0. Rd^, Ab:?! T. 
Td74., Rc6. 8. TilH, Af6. 9. Tf8. Adi lo 
Tf5 e vince. 

3. Tb4— b5+ Rd5— d4 

4. Tb5— b7 Ae7-ft^ 

5. Tb7— d7+ Rd4— e5 

Se Rc5 segue 6. Rd2, Ad4 (Rcrt. 7. TH, 
Ad4. 8. Tf5 e vince) 7. Re2, Agi. «. Rfa. 
Rc6. 9. Tg7, Ad4. IO. TgO e vince. 

6. Rc2— d2 Re5— e6 

7. Td7- b7 Re6— d5 

8. Tb7— f7 Af6— e5 

Se Re6 segue 9. Txf 6+, RXf6. 1*» 
Rc3 e vince; e se invece Ab2 begue 9. Td7-|., 
Rc6. IO. Td8, Affi. 11. TfH e poi Tf5. 

9. Tf7-d7+ 
Td7-.a7 
Ta7— a5+ 
Ta5— a4+ 
Rd2— e3 



10. 
11. 
1>. 
13. 



Rd5— e6 
ReG— d5 
Rd5--d4 
Rd4— d5 
e vince. 



IV. 



Di PaiUDoR 
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'"Sì 
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(iiiifw*o vinto 



Oiuiv^ vini*». 

In qu(»sta [x^i/jone Philidor dichiara che 
il giuoco 4^ patto poivhe il Uè biaiico non 
può mai occujmro o la casa r,>, o la cn%a *",> 
MMiza vciiiiv stilliti» M'accinto ilair.\llì»*n* av- 
\ciNnrio, m» la 'l'inTc può mai in"*«'t;uire T VI- 
fiere m*ii/.h clic qu#»>to occupi una ci vi ?ncuni 
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da dove poi uscirÀ a sloggiare il Re bianco 
qualora volesse occupare una delle due case 
suaccennate. 

Però la dimostrazione del Philidor fu 
trovata erronea, e il barone Guretsky Cornitz 
diede una splendida dimostrazione della vit- 
toria del Bianco anche Ì!i questa posizione 
contro qualunque difesa del Nero: 

1. Tdl— al! Ac7— g3 

Il Nero può anche giuocar*) T Alfiere 
altrimenti, ma perderebbe più presto, ve- 
nendone le stesse posizioni cui arriveremo 
più tardi, con qualche tratto di vantaggio 

pel Bianco. Se invece giucca 1 Rd6 

segue 2. Ta6-i-, Rd7. 3. Rd4, Ag3. 4. Tf6, 
Ah4. 5. Tg6, Ael. 6. Tg74-, Rd6. 7. Tg2, 
Ab4. 8. Tg6-^, Rd7. 9. Tgl ecc. trovandosi 
adusso la posizione allo stesso punto in cui 
la troveremo al tratto sesto della variante (A). 

2. Tal— a74. Rd7-d6 
Coprendosi coir Alfiere sarebbe subito 

perduto per il seguito 3. Rf 5, Rd6. 4. Txc7 



Rd6— d7 
Ag3-b8(A) 



Rd7— d6 
AbS— c7 
Rd6— e7 



3. Ta7— a6+ 

4. Ta6— g6 

5. Tg6-g7+ 

Sarebbe inutile adesso il tentativo di 
passare col Re. Per esempio : 5. Rd4, Aa7-f-. 
«. Re5, Ab8-f . 7. d6 ?, Rc6. 8. Th'6, Rc5 
e il giuoco è patto. 

5. .... 

6. Tg7— f7 

7. Tf7— f6+ 
Se invece Rd7 segue 8. Rd4, Ab8. (se 

Ah2 segue 9. Tg6, AbS. IO. Tg7-|-, Rd6. 11. 
Re4 e ne viene la continuazione che ve- 
dremo più avanti; se invece Ad8 se^ue 9. 
Tge-f-, Ae7. 10. Tg7! Rd6. 11. Re4, Ad8. 12. 
Tg6, Rd7. 13. Re5 e vince) 9. TH-f-, Rd6. 

10. Rc4, Ac7. 11. Tf6+, Re7. 12. Tg6, Ad6. 
13. Rb5, Rd7. 14. Tg7-f, Ae7. 15. Rb6 e 
poi TXc7 e vince. 

8. Tf6~g6 Re7— d7 

Se Ad6 segue 9. Tg7-|-, Rf 6. 10. Td7, 
Ac5. 11. Rd3, Re5. 12. Rc4, Adft. 13. Th7, 
Af8. 14. Th8 e vince; e se invece Ab8 segue 
9. Rd4. Ra7. 10. Tg7+, R<16. 11. Rc4, Ac7. 
12. Tg6+, Rd7. 13. Rc5 e vince. 

9. Re4— d4 AbS— f4 

10. TgO— g4 Af4— d2 

L* Alfiere deve abbandonare la diago- 
nale b — ?L Se invece giucca Ah6 se^ue 11. 
Ro5, Af8. 12. Tg6 e vince;ese Acl segue 

11. Tg74., Rd6. 12. Tg2, Af4. (Aa3. 13. 
Tg<H-. Rd7. 14. Tb6) 13. Re4, Acl. 14. 
Ta2, Ag5. 15. Ta6+., Rd7. 16. Re5 e vince. 

11. Tg4-g21 

Anche adeaso sarebbe inutile il tentativo 



di sping 
col Rea 


«re alla gestii il pedone e panare 


Ila quinta. Per 


esemplo: 11. Tg7-I-. 


Rd6. 12 


. TgtJ-k Rd7. 13. d6?, Re6. U.'Reà. 


Ab4 e patta. 




11. 


.... 


Ad2— f 4 ! 


12. 


Tg2-f2 


Af4— g3 


13. 


Tf2— f7+ 


Rd7— d6 . 


14. 


Tf7— f6+ 


Rd6— d7 


15. 


Tf6-f3 


AgS— d6 


16. 


TfS— b3 


Ad6— h2 


17. 


Rd4— c5 
(A) 


e vince. 


4. 


. • . • 


AgS-el 


5. 


Re4— d4 1 





Qui erroneamente Philidor fa giuocare 
al Bianco 5. d6, dopodichò il giuo<H> è patto 
forzatamente. La spinta alla sesta del pe- 
done non può effettuarsi quando il Re bianco 
non abbia acquistata la posizione sicura per 
potersi porUre e mantenersi nella setta fila. 

5 Ael— b4 




Tg6— gì Rd7— d6 
Se invece Re7 segue 7. Rc4, Ad2. 8. Tg2, 
Ah6. 9. d6-f-, Rd7. 10. Rd5 e vince; e se 
al contrario movesse TAlfiere ne verrebbero 

i g^iuochi della variante principale *!on 6 

Af8. 7. Tg2, Aa3. (Ae7. 8. Tg7. Rd6. 9. 
Re4) 8. Ta2, Ab4. 9. Tb2. Af8. 10. Tb7Ì- 

eca ; oppure con 6 Aa3. 7. Tg7-K Rdè. 

8. TK64., Rd7. 9. Tb6, Af8. 10. Tb7.K Rd6. 
11. Re4 ecc. 

7. Tgl— ci Ab4— d2 

Se Aa5 segue 8. Tcft^^ Rd7. 9. Rc5, 
Ad2. 10. d6, Re6. 11. Tc7 e vince; e se 
invece Rd7 segue 8. Tbl, Ad2. 9. Tb2, Ar4. 
10. Tb7-|-, Rd6. 11. Tbe-h, Rd7. 12. Tf6 
e siamo alle stesse posizioni che abbiamo 
analizzato nella precedente variante prin- 
cipale. 

Tel— C64. 

TcO— c2 



8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



Rd4— c5 
Tc2— g2 
Rc5— d4 
Tg2-g3 



Rd6— d7 
Ad2— el 
Ael— g3l 
Ag3— dO+ 
Ad6— f8 
Af8— b4 
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CA.PITOLO QUARTO 



14. 

15. 



Tg3— b3 
Rd4— e5 

V. 



Ab4— el 
e vince. 



Di QtiurrsKT Cornitz 



1^ 



"1 



ri 



t. '"^ 



"1 [■ 









Il Bianco vinca. 

Si consideri bene questa posizione. Quando 
il pedone centrale ò alla sesta casa è neces- 
sario prima di procedere ad una azione de- 
cisiva occupare precisamente tale posjizione. 
Cioè il Re deve stabilirsi alla quinta centrale 
obliqua al pedone per impedire che Y Alf. 
si stabilisca alla quarta casa dell* altro Alf.; 
6 la Torre deve collocarsi alla settima casa 
di Cavallo più lontana dal pedone. Quindi la 
Torre potrÀ cominciare la sua caccia addosso 
air Alfiere senza perù mai abbandonare la 
fila del Cavallo ora occupata, finché non 
giunga il destro di un colpo decisivo e im- 
mediato nell* altra fila di Cavallo. 



1. 



Ac4— a6 



Tg7-g4 

S«Kuendo attentamente q netta sol uxione 
rìcAoirà manifeau la nec*»ff.sità pel Bianco 
dì oorupare prima di tutto la petizione 
teorica data in diagramma. L* Alfiere deve 
adeato to^gliere la sua difesa o sulla dia- 
(Tonale a — f, o sulla diagonale a — g. Più re- 
sistente è la prima difma. (Cuccando T Alf. 
sulla diagonale a—g, il Bianco vince più 
presto colia stessa manovra di Torre e pe- 
done, portando la prima nella fila dell* al- 
tro Cavallo. IVr esempio 1 Af7. 2. 

Tl»4, Ka>. 3. TI>H f , Rd7. 4. Tb7+, Rd8. 
5. UT, He7. 6. Tb:>, Aefi. (Ac4. 7. Td2) 7. 
UH D-f-, e vinc«>. 

2. Tg4-g84. Rd8 d7 

3. Tg8— g74- Rd7-^18 

4. Reo— d5 Aart— b5 

Se inveot* \i\\\ iiegue 5. TgS, Af5. 6. 
R<C>!, \\A. 7. TgH4-, Itn. 8. Tg74-, Rcl8. 
y. d7. i{c7. IO. IC-O e viuro. 

5. Rd:> ^c5 Ab5— d3 
•i ó^S~-i\l R<18-<7 
7. Tg7-^7 1 
Non ai può vincere senza questa lu- 



ti / 



gegnosissima manovra di Torre, di rvi li 
vedrà 1' efficacia quando il Re nero avn 
preso il pedone. 

7 Ad3— f5 

8. d7^d8D+Rc7Xd8 

9. Rc5-d6 Rd8— c8 

Se Ad3 segue 10. Te3 e vince oot* 
neir esempio I. del § 5. 

10. Te7-H57+ Rc8— b8 

11. Rd6 — c6 e vince, 
come neir esempio II. del citato § 5. 

Tale esempio giova anche per il caso ia 
cui il pedone in sesta fosse nella fila di 
Cavallo. 



Quando il pedone è b fila dì Àlfien 
le varie manovre per forzare la vittoria aoe^ 
del pari assai difficili e forse più cbe ia 
qualunque altro caso. Anzi quando il p«h1om 
è alla sesta casa il giuoco è quasi seuiprr 
patto forzatamente come vedremo. 



VI. 



Di Centi RINE 




Il Bianco vince. 

Questo esempio giova non solo pelle po- 
sizioni analoghe in cui il pedone di AUUrv 
si trovi alla terza casa oppure non mo«a 
ma anche per tutti i casi analoghi in cui ti 
pedone si trovi in fila di Cavallo aia alla 
quarta, sia alla terza casa, sia non moa»x 
Per forzare la vittoria il Bianco deve ^o- 
perare sempre la stessa tattica. Nel caso p*r^ 
dei pedoni di Alfiere e di Cavallo non mamL, 
abbiamo già vislo che il liianco può viocwr 
anche con un secondo sistema di 
(esempio I.). 

1. Tel— fi Ac7-<I6 

2. Tfl— f5 Ad6-Hi3 



giaoc-» 



Toi^B E PEDONE CONTRO ALFIERE 
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3. Tf5— d5 

4. Rd3-^4 

5. Re4-^ 

6. Re5— e6 



Aa3— b2 
Ab2— a3 
Aa3— c5 



Questa è la posizione teorica che de- 
vesi ottenere prima di passare ad una de- 
cisiva manovra di ToiTe. 



6. 
7. 



Td5— b5! 



Ac5—b4 ! 



In tale posizione questa manovra di 
Torre è assolutamente necessaria per vin- 
cere. Qualunque altra renderebbe patto il 
'giuoco. Per esempio se 7. Tg5, Aa3! 8. 
Tg8? segui i-ebbe Rc5. 9. Tc8-f-, Rd4. 10. 
Ta8, Ab4. 11. Tc8, Ac5 e patta. La Torre 
non può portarsi nella ottava linea se non 
dopo che r Alf. ha perduto la diagonale 
a—/*, o occupando la casa e 5 impedisce al 
proprio Re di prenderne possesso. 

7 Ab4— a3 

8. Tb5— b3 Aa3— c5 ! 

Se invece Ad segue 9. Tb8, Rc7. IO. 
Tbl, A move. 11. Rd5 e vince; e se Ad6 
segue 9. Tb6+, Rxb6. 10. Rxd6 e vince. 



9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 



Tb3— bS 
Tb8— c8+ 
Re6— d7 
Tc8— c6+ 
Rd7— eO 
Reo— d5 

VII. 



Ac5— a3 
Rc6— b7 
Rb7— b6 
RbO— a5 
Ra5— b4 
e vince. 



Di i^URBTSRY CoR^aTz 




Il Bianco vince. 

La dimostrazione della vittoria del Bianco 
itt questa posizione dove il pedone di Alfiere 
si trova alla quinta casa ò difficilissima. Tale 
posizione pubblicata nel fascicolo di Marzo 
1863 della Schackseitung di Lipsia restò 
senza soluzione sino al Giugno 1865 nella 



quale epoca la stessa Schachzeitung pubbli- 
cava la dimostrazione teorica delia vittoria 
del Bianco trovata dall' avv. L. Centurini di 
Genova al quale questo studio veniva dal- 
Tautore dedicato. 

1. Tf6-^f7+ Rc7— c6 

2. Tf7— f2 Adi— a4! 
Evidentemente non c*ò di meglio; se 

2 Rc7 segue 3. Rb5; se 2 Agi 

segue 3. Tf 6+ e poi Rd5, e se 2 

Ah5 segue 3. TfG-f- e poi 4 c6 e vince 
subito in ogni caso. 

. 3. Tf2--f 6+ Rc6— c7 

4. Tfd— fi Re7— c6 

Se Ad7 segue 5. TH, Rc6. 6. Tf64^ 
Rc7. 7. Rd5; e se Ac2 segue 5. Tf2, Aa4, 
(Ae4, 6. Te2, Af 3. 7. Te7-f , Rc6. 8. Te6+, 
Rc7. 9. Rb5). 6. Tt2, Ad7. 7. Ta7+, Rc6. 
8. Ta64-, Rc7. 9. Rd5 ecc vincendo in 
ogni caso. 

5. Tfl— bl Aa4— c2 

Se Rc7 segue 6. Tal, venendone la va- 
riante della nota precedente. 

6. Tbl— b6+ Rc6-H57 

7. Tb6— b2 Ac2-dl ! 

8. Rc4— b5 Adi— b5 

Se Af 3 segue 9. Tf2, Ac6+. 10. Rc4, 
Ae8 (Aa4. 11. Ta2). 11. Tf3, Aa4. 12, TA 
Adi. 13. Rd5 e vince. 



9. 


Tb2— f2 


Ah5— e8+ 


10. 


Rb5— c4 


Ae8— h5! 


11. 


Tf2-a2 


Ah5— e8 


12. 


Ta2-a7+ 


Rc7-c6 


13. 


Ta7— h7 


Ae8— f7+ 


14. 


Rc4-b4 


Af7— e8 


15. 


Th7— hO+ 


Rc6- c7 


16. 


Rb4— a5 


Rc7-b7 ! 


17. 


Th6— e6 


Ao8— d7 


Se Ab5 segue 18. 


d6-|- e poi Kb5 ecc 


18. 


Te6— e7 


Rb7— c7 


19. 


Te7xd7+ 


Rc7xd7 


20. 


Ra5— b6 


e vince. 



Vili. 



Di Del Rio 






k^i^ll LI Li 
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k. 



Vm>biM\ 
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Giuoco patto. 
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Capitolo quarto 



Quando il Bianco tiene il pedone dì Al- 
fiere alla sesta casa regolarnoiente non potrà 
mai vincere, purché il Nero abbia le se- 
denti precauzioni : di ginocare sempre TAf- 
fiere quando lo possa; di giuocarlo sempre 
in quelle case da dove possa con sicurezza 
dare scacco al Re avversario qualora pas- 
sasse in una delle case laterali al pedone in 
sesta fila, e infine di non abbandonare mai 
la grande diagonale che tocca la casa supe- 
riore al pedone. 

Neir esempio sueposto il giuoco è patto, 
ma te dopo 1. Tg7 — f7, il Nero in luogo di 
giuoeare l Af4—h21 giuocasse qualun- 
que altro tratto, il giuoco sarebbe perduto. 



I^ar quanto riguarda il pedone in fila di 
Carallo gli esempi dati pei pedoni delle altro 
file puasono offrire i lami più sicuri per sa- 
perli ben regolare. Infatti se il pedone ò non 
mosso oppure alla sua terza o quarta casa 
il sistema di giuoco ner forzare la vittoria 
sarà quello esposto nell' esempio VI. Se il 
pedona invece è alla sua sesta casa si dovrà 
tenersi allo smesso sistema di giuoco esposto 
nell'esempio V. 

Quando invece il pedone di Cavallo sta alla 
quinta casa sarà mestieri di usare una ma* 
novra particolare sebbene in molti punti ana* 
alle pr 



Ioga alle precedenti. 



IX. 



Di CEirruaiNi 
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Il BÌAOCO VÌDC«. 

1. Tbl-b2 

Il Bianco deve colla Torr*» oocujuto 
Ift fila coDtrale (lelPaltra metà <l<»lla irar- 
cbienL Ka«4»D<io la cata «*/ guardata dal- 
TAir, de?c> otfCMMun animi t4* pioniere uo 
tempo. 



1. 



AI2— e3 



Se invece l Ac5 s^ue 2. Tr:*. 

Af8 (Aa3. 3. Te3, Acl. 4. Te64., Rb7. 
5. b6, Ka6. 6. Rc5). 3. TeO-U, Rb7. 4. bfi, 
Ra6. 5. Te8, Ad6. 6. Rd5 e poi Rc6 ecc. 

2. Tb2— e2 Ae3— gì 

3. Te2— 06+ Rb6— b7 

4. Rc4— b4 Agi— d4 

5. Te6-e4 Ad4— b2 

Se Aa7 segue 6. Te74., Rbfl. 7. TéW- 
e poi Ra5 ; e ne invece Af6 segue 6. Kcé, 
Ad8. 7. TeO, Ah4. 8. b6, Af24.. 9. Rb5 e 
vince. 



6. 


To4-«7+ 


Rb7— b6 


7. 


Te7— «6+ 


Rb6— b7 


8. 


b5-b6 


Rb7— a6 


9. 


Rb4— c5 


Ab2— a3+ 


10. 


Rò-jj 


e vince. 



5^ in molti dei casi suindicati riguardo 
ai pedoni di Cav., di Alfiere e del centro* 
8* incontrano ragioni identiche di attacco e di 
difesa^ non così avviene nel caso del pedoae 
di Torre. La 8ua vittoria dipende da nn si- 
stema di attacco diverso dai precedenti che 
può riescire o no secondo il suo diverso 
grado dì avanzamento. 

Quando il fiedone di Torre si trova non 
mosso oppure alla sua terza o quarta casa, la 
vittoria è sempre assoluta senza aoeeiione 
qualunque posizione occapino il Re* e Y Alt 
avversari. Se invece il pedone si troverà 
spinto alla quinta o peggio alla sesta o set- 
tima casa, il giuoco potrÀ molto spesso essere 
patto forzatamente. 



Di Kuno 
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Il Bianco vince. 



Torre e pedone contro Alfiere 
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1. Tg7— g3 Rf8— f7 

Se invece Abl segue 2. Tg5, Ac2. 
(RH. 3. Rh5 e poi Rg4 e vince). 3. Rh5, 
Adl+. 4. Rg6, Rg8. 5. Tc5, Ag4. 6. Td5 
e vince. 

2. Tg3— f 3+ Rf T—gS ! 

3. Tf3— c3 Ac2— e4 

Se Abl segue 4. Tg3+, Rf7. 5. Tg7-f , 
Rf 8. 6. Tg5, Ac2. 7. Rh5 e vince, e se in- 
vece Aa4 segue 4. TcS-f-, Rf7. 5. Tc7+., 
Rg8! 6. Tg7+, Rf8. 7. Rg6 e vince. 

4. Tc3— g3+ RgS— h8 

5. Tg3~«7 Ae4— d3 

6. Tg7— d7 Ad3— c4 

7. Td7— d8+ Ac4— g8 

8. Rh6— g5 Rh8— g7 

9. Td8— d7+ Rg7— h8 

10. Rg5— g6 Ag8— b3 

11. Td7— h7+ Rh8— g8 

12. Th7— c7 RgS— h8 

13. h4— h5 Ab3— a2 

14. Tc7— h7+ Rh8~g8 

15. Th7— b7 RgS— h8 

16. h5— h6 Aa2— d5 

17. Tb7— b74- Rh8— gS 

18. Th7— o7 Ad5--c6 

19. h6— h74. RgS— h« 

20. Rg6— h6 e vince. 

In questo studio del celebre teorico t^ 
desco si compendia, si può dire, tutta la teoria 
del finale di Torre e pedone di Torre contro 
l'Alfiere solo. 

U sistema d'attacco del Bianco è sem- 
plice e sicuro. il Nero si difende man te- 
nendo col suo Re la fila di Torre ed allora 
il Bianco dopo essersi assicurato che il Re 
non possa fuggire dall'angolo di Torre, spinge 
il suo pedone opportunamente alla quinta e 
poi alla sesta come abbiamo veduto nella 
ariante principale. il Re si difende man- 
tenendosi invece sulla fila d'Ai fiei*e ed allora 
il pedone non può spingersi alla quinta in 
nessun caso, ma prima si deve abbandonare 
col proprio Re la fila di Torre tenendo il 
Re avversario fermo nella fila di Alfiere, 
perche il pedone possa senza inciampi mar- 
ciare all'ottava; e ciò si ottiene facilmente 
come abbiamo visto nelle noto alla variante 
principale passando col Re sotto alla Torre, 
oppure portandolo al momento opportuno alla 
sesta casa di Cavallo. 

Però nella difesa del Nero col Ro nella 
fila di Alfiere havvi un caso in cui questa 
manovra del Re bianco può essere impedita 
e<i allora per vincerò conviene tenere un altro 
sistema di giuoco che non risulta dallo studio 



di Kling. Questo invece troviamo in uno 
studio di Guretsky Cornitz che qui riportiamo : 

XI. 

Di Guretsky Cornitz 




Il Bianco vince. 

1. Tg7— g5 RfS— f7l 

Per impedire la nota manovra del 
Bianco 2. Rb5, e poi Rg6 o Rg4. 

2. Tg5— g3 Ae4— c2 

3. Rh6— h5 1 

Il Bianco non può giuocare ora Rgò, 
perchò il Nero passerebbe subito col suo 
Re nella fila di Cavallo avendo 1' Alf. neUa 
grande diagonale 6— A. 

3 Rf7— f6 

Se Abl^ oppure Ab7 segue 4. Tg5 e 
poi Rg4 e vince; se invece Ae4 segue su- 
bito 4. Rg5 perchò dopo Rg7. 5. Rf 4+ il 
Nero pei*de TAlf. o sul colpo o colla suc- 
cessiva spinta del pedone; e se finalmente 
Adl-|- segue pure 4. Rg5 perchò ancorchò 
il Nero risponda subito Rg7 il Bianco im- 
pedisce ali Alf di riguadagnare la grande 
diagonale 6— A, e vince continuando con 
5. Tc3!, Ae2. 6. h5, AfI. 7. h6+., Rh7. 
8. Tc7+, Rh8. 9. h7 e poi Rh6. 

4. Tg3— ^ Ac2-dl + 
Questo scacco ò forzato per impedire 

che il Re Bianco passi in fila di Cavallo 
al disotto della Torre; ma ora il Bianco 
guadagna Popuosizione col Re, e minaccia 
di cacciare il Re avversario dalla fila di 
Alf. in quella centrale. Kd ò questo appunto 
laltro sistema di giuoco che fa vincere il 
Bianco qualora il primo (passaggio del Re 
nella fila di Cavallo) non poesa ri uscire. 

5. Rh5— h6 Rf6-f7 

6. Tg5^g74- Rf7— f6 

7. Tg7-gl Adi— e2 

8. Tgl— g2 A move 

9. Tg2— f2-h e vince. 
Questi due esempi del pedone di Torre 

alla quarta casa giovano per tutti i casi in 
cui il pedone si trovasse non mosso o spinto 
soltanto alla terza. 
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Capitolo quarto 



Il Bianco potrA o assai più facilmente 
assicurarsi 1* avanzamento sicuro del pedone 
air ottava, o in ogni peggiore ipotesi conqui- 
stare una delle posizioni che abbiamo visto 
studiando i due esempi precedenti 

Non così si può dire qualora il pedone 
sia stato intempestivamente spinto alla quinta. 
Vedasi il seguente esempio: 
XII. 
Di Calvi 



^-^^^ H^ 






-^ 






%4^j.a '^^/^/ 









L:-! i: 1 





Giuoco patto. 


l. 


Td8— d4 Ae2— bl 


2. 


Td4— g4 Abl— c2 


3. 


Tp4--^ Ac2— d3 ! 


4. 


Tgt5— de Ad3~<^ 



L*Alf. deve coctantamente mantenersi 
sulla grande diagonale 6— A. Se impru- 
dentemente la abbandonasse, il He Bianco 
passerebbe in A7 e (quindi io A^ e TÌn- 
rerebbe tenendosi al sistema di attacco del 
Peeempio XI. 

6. Rh6— g5 Ac2— e4 

6. h5— h6 Ae4~c2 

7. Td6— d74- Rf7~g8 
«. Rg5-frt Ac2-bl 
9. h6— h7-f. R#r8-h8 

10 Rf6-.f7 Abl— gtJ-f 
Patta. 
NiH abbiamo sinora considerato in tutti 
^li esempi dati [tei pedone di Torre il caso 
m coi r Alfiere sia del coloro diverso dalfan* 
golo che segnerebbe Tot lava cAsa del [»edone. 
Questa circostanza e la più favorevole pel- 
l'Alfiere, ed e procinaniente quella che per- 
mette di rendere patto il giuoco qualora il 
pedona fosse intempo!!tti\aroentt> spinto alla 
quinta. 55e invece X Alfiere e d<Mlo stesso co- 
lore deirangido il giu<M«o •• S4»riipr<» vinto p#»l 
pedone anobe ^ spinti» alla quinta ctmie si 
può vedere nel seguente esempio col quale 
chiudiamo la teoria di qul*^to finale. 



xm. 

Di Ourbtskt Corniti 
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1. 

2. 
3. 
4. 

5. 



Il Bianco vince. 
Rh4— g4 Ad2 
Rg4-'f5 
Th3— b3 
Tb3— b64. 
h5--h6 



z\ 



Acl— d2 
Ad2-cl 
Rh6— h7 
Acl— d2 



Se AXhft segue 6. Tb7-f , Ag7, 7. 
Rg5 e poi Kg6. 

6. Tb6— f6 Ad2— e3 

Se invece Ac3 segue 7. Td6, Ab4. a 
Td«, Ac3. 9. TdS, Ab2. 10. Rg5, Acl+. 
11. Rh5, AXht). 12. Td74. e vince. 

7. Rf5— g4 Ae3Xh6 

8. Rg4— h5 Ab6— e3 

9. Tf6— f7.f Rh7— g8 
10. Rb5-g6 e vince, 

come neir esempio 1 del pai-a^rafo prvc«i- 
cedente. 

§7. 

TORRE COXTRO ALFIERE E PEDO SI 

Qualora ali* Alfiere vada unito qualche 
petlone la Torre sola non può mai vincere; 
e se i pedoni sono due o più, pui) avvenir» 
molto spesso che la Torre sola deva soc- 
combere. 

I. 



Di KtASi, e 


HORWITZ 




è, -■" 



itjutHH) |ialto. 



TORRB CONTRO ÀLFIBaS B PBDONI 



187 



In questo esempio sebbene T Alfiere sia 
dello stesso colore delibandolo dove si trova 
il Re nero, e occupi la peggiore posizione 
possibile, il giuoco sarà sempre patto. 

1. Re6— f7 Af8— e7 



2. 
3. 



Tg6-gl 
Tgl-hl 
Patta. 



Ae7— h41 
g7— g5 



Contro Alfiere e due pedoni la Torre 
sola regolarmente potrà pattare, se i due 
pedoni sono disuniti ed uno almeno di questi 
sia poco avanzato. Ravvi però qualche ecce- 
zione anche a questo principio. Per esempio : 



IL 



Di W. T. Pibrcb 



M M ÉÈ 

I ■ 

■Il 



n Nero muove e vince. 
1 Ac4~d3 

Qualunque altro tratto renderebbe patto 
il giuoco. 



2. 
3. 



Te4— e3 
Re!^-d4 



b5— b4 
Ada— b5 
e vince. 



Quando invece i due pedoni sono uniti, 
questi regolarmente vinceranno qualora sieno 
ambidue alla sesta casa o possano arrivarvi 
lenza diffiooltà. In caso diverso la Torre 
potrà sempre facilmente pattare sagrificando 
se stessa per la conquista di entrambi i 
pedoni. 

La seguente e. una delle più difficili po- 
lizioai per vincere. 



IIL 

Di KuNG e HoRwiTz 




Il Nero muove e vince. 



1. 


• . • . 


Af 2-gl / 


2. 


Ta2— c2 


Agl-h2 


3. 


Tc2— a2 


Rg3— h3 


4. 


Ta2— b2 


Ah2— «5 


5. 


Tb2— a2 


Rh3-g4 



In questa posizione e in qualunque 
altra analoga, anche se la Torre stesse al 
di sopra dei pedoni, per vincere ò neces- 
sario che il Re conquisti la sesta casa vi- 
cina al pedone che sta nella casa del colore 
differenti* dell'Alfiere. Se ora giuocasse 

5 Ac3 minacciando Ad2, seguirebbe 

6. Th2+, RgS. 7. Tf2! Rf4. 8. Th2 ecc. 

6. Ta2— a4+ Rg4— f5 

7. Ta4— a2 Rf5— e4 

8. Ta2— a4+ Re4— dS 

9. Ta4— a3+ Ae5--c3 

e vince. 

Però anche contro due pedoni uniti alla 
sesta casa la Torre potrà pattare forzata- 
mente se i pedoni sono nelle file di Cavallo 
e di Torre purché la Torre possa a tempo 
opportuno occupare la fila di Torre, stando 
il Re di fronte ai pedoni. 



IV. 



Di C. S. 




tSiuoco pAfto. 
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Capitolo quasto 



In questa posizione apparent'^mente di- 
sperata pel Bianco, il N' ro non può vincere 
nemmeno col tratto, però il modo di giaocare 
la Torre ò assai difficile ed abbisogna la più 
grande attenzione per non cadere in aita po- 
sizione di giaoco perduto: 

1 Rd4— e4 

2. Tc7— e7+ Re4— d3 

3. Te7-d7+ 

Può anche giuocare 3. Tc7, Re2. 4. 
Tc8 e se Ae3 allora 5. Tc3 e ^atU. 

3 Rd3^-e2 

4. Td7— e7+ Ad2— e3 

5. Te7— d7 l Ae3— f 4 

Se invece RfS aegue 6. Tdl, Re4. 7. 
Rb2 e patta. 

6. Td7— d5 1 

Unico tratto per pattare; se invece 6. 
Te7-|- wgue Rd3 e centro 7. Rb2 rince. 
Ae3, contro 7. Td7-f- vince. Re4, e contro 
7. Tel vince. Ag3. 8. Tdl-f-, Rc4. 9. Tcl+, 
Rb4 ecc. 



6 

7. Td5-c51 



Af4— d2 



Se invece 7. Te5-|- può aeguire Rd3. 
8. Td5+! Re3. 9. Tc5, Re4. 10. Kb2. (10. 
Tri! iiarebbe il tratto giunto) Rd4. 11. 
Tc8, Ar34.. 12. TXc3, alDf- 13. RXal, 
RXc3 e vince. 



7. 


.... 


Re2--d3 


8. 


Tc5— c8 


Ad2-a5 


9. 


Tc8-ol 


Rd3— d2 


10. 


Rai— b2 


Aa5- p3+ 


11. 


Rh2XUl ! 


Rd2Xcl 



Fatta. 



V. 



Di HORWITZ 




11 Nero inui»e • patta. 
l Ae2— n 



Qualunque altro tratto coaterabbe il 

giuoco. Se 1 dlD8egue2. Axdl, RdL 

3. Tgl-f. ecc.; se 1 Rf 1 segue 2. Th7, 

Agi. 3. Thlf, Rg2. 4. Tal ecc.; e se ia- 
fine A move altrimenti segue 2. Tgl-K 
Afl. 3. Adi! RXdi. 4. Txfl-k Rr2. 5l 
Re2, Rb3. 6. Rd3, Rb2. 7. Thl, Rb3! 8. 
Tbl-f-, Ra2. 9. Rc2 e vince. Da quasU ul- 
tima variante si comprende che nella po- 
sizione di sopra col tratto il Bianco vino»- 
rebbe. 

2. Tg7— gì d2— di D 

3. Ac2Xdl c3-hc2 

4. AdlXc2 Stallo. 



Nella lotta contro T Alfiere e pedoni la 
Torre riesce quasi sempre vittoriosa se e ae> 
compagnata da un proprio pedone; poicbé 
essa avrà tutto il tempo di manovrare is 
modo di assicurare al proprio Re una posi- 
zione vantaggiosa e quindi sarà possibile il 
suo sagrifizio in cambio dell' Alfiere viooando 
col pedone libero e bene sostenuto dal ^. 

Si veda la seguente posizione: 

VI. 
Di Horwitz 






n r. 



Il Bianco muove e vince. 



1. 


Te7— e3 


Ab3- a4 


Se 


1 Adi «egue lo iteovi giaoeo 


oon i. 


Te5, Aa-i 1 (lUA. 3. TeA .- «poi 


Tbfi>. 3 


Te6 ecc. 




2. 


Te3— «6 


Aa4— b3 


X 


Te6— b6 


Ab3— a4 


A. 


Tb6Xb7+ 


Ra7— a6 


5. 


Tb7— b6+ 


Raft-a7 


6. 


Tb6— f6 


Aa4— di 


7. 


Tf6-fl 


.\dl— a4 


8. 


Tfl-al 


Ra7— a«i 


«. 


Tal— «2 


Ratì-a7 


10. 


Ta2Xa4+ 


b6Xa4 



Torre e pedone contro Cavallo 
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§3. 
TORRE E PEDONE CONTRO CA VALLO 

Regolarmente quando alla Torre va unito 
un pedone, il Cavallo deve perdere. 

Havvi un solo caso possibile di patta ed 
avviene quando il pedone sìa attaccato dal 
Re avversaiio, mentre il proprio Re vi sta 
lontano. La sola Torre allora non è suffi- 
ciente a difenderlo e il giuoco sarà patto. 

I. 
Di von deb Lasa 



t 






W//^A 



Giuoco patto. 
Il Bianco qui non può vincere nemmeno 
col tratto, sebbene per le condizioni volute 
per forzare il patto sia questa pel Nero una 
delle posizioni più sfavorevoli: 

1. Rh2— g2 Rd2— e2 

2. Th3— g3 Cd4— f5 

3. Tg3— h3 Cf5— d4 

Patta. 
II. 




Il Bianco muove e vince. 
Questa invece è una interessante ecce- 
zione air enunciato principio. Il Re bianco ò 
lontano dal suo pedone, ma per la circostanza 
che questo pedone è in fila di Torre, il 
irinoco si vince egualmente. Questa posizione 
ofìoorse in una partita tra Labourdonnais e 
Mac DonnelL 



1. Rc4-.d5 Ca7— b5 

2. Rd5— e5 Cb5— a7 

Se invece 2 Ra7 segue 3. Re6, 

Cc7+. 4. Rd6, CXa6. 5. Rc6 e vince; e se 

2 Cc7 segue 3. a7, Rb7. 4. Rf6. Ra8. 

5. Re7, Cb5. 6. Rd7, CXtt7. 7. Tbl e vince. 

3. Re5- d6 Ca7— c8+ 

4. Rd6— d7 C>c8— a7 

5. Rd7— d8 ra7— cf5+ 

Se invece 5 Rc6 segue 6. Tbl e 

vince. 

6. Rd8— c8 Rb6— a7 

7. Rc8— c7 Cc6— b8 

8. Tal— a4 Cb8Xa6+ 

9. Rc7 — c6 e vince. 

Il Bianco però qui vince soltanto eccezio- 
nalmente perchè il suo pedone e in fila di 
Torre ; si trasporti T identica posizione di una 
più case a destra, e il giuoco sarà patto. 

§ 4. 
TORRE CONTRO CAVALLO E PEDONI 

Poiché il Cavallo solo patta regolarmente 
contro la Torre, tanto più tacile deve rie- 
scire di pattare quando sia accompagnato da 
un pedone. 

Eppure havvi dei casi in cui la Torre 
sola vince anche contro Cavallo e nn ped. 
Si veda per esempio la s^uente posiziono: 

I. 

Di C. S. 



^m 



Wa 






ì'r% 



teiA 



1 "' . ''^ 



ri É 



Il Bianco muove e vince. 
1. Rd3-<j3 h3-h2 

So invece 1 Ra2 segue 2. Tg7, 

h2.3.Ta7-f,Rbl. 4. Th7, hi D. 5. Txhl-f, 
^ e » Th2+, e poi •" '^"" ' 



Ra2. 



6. Th2+, e poi 7. Tb2 e vince. 

2. Tg4— h4 Cai— c2 

3. Th4Xh2 Cc2— e3! 

4. Rc3— d3 Ce3— d5 ! 

5. Th2-h4 Rbl— b2 

So in vere Ra2 segue 6. T«U. Cc7. 7. 
Rc4, Ce6. 8. Td3, Cf4. 9. Td2+ e vince, 

6. Th4— d4 C^5— c7 ! 

7. Td4— d7 Cc7— ett ! 
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Capitolo quarto 



8. Td7— b7+ Rb2— a3 

S^» R^l segue 9. Tb4, CcS-f. (Cj?5, IO. 
He3) IO. Rd4, Ce64-. II. Re5. Cg5. 12. Rf4, 
<:h3+. 13. R.-3, CV5. (KiW. 14. Tg4 e poi 
Tr3) 14. Tb5, Cn. 15. Rf 4, C<16. 16. Tc5+, 
Rb2. 17. R©5 H vince. 

9. Rd3--c4 (^e«— f4 

10. Tb7— e7 (:f4— f»6 

11. Te7— eS CgÒ-fA 

So Ch4 fi*»gue 12. Rc3, Ra2. 13 R< 
R«3. 14. Te3-f, Ra2. 15. Te4 e dà matto 
in tro tratti. 

12. Rc4-d4 

13. Te8-e3+ 
U. Te3— f3 



15. 
10. 
17. 
18. 



Cf4-h5 
Ra3— b2 
Rb2 -c2 
Ro2— d2 
C.h5-g7 
Cg7— e8 
e vince, 
pedoni invece 



Rd4 -e5 
Tf3— h3 
Th3-h7 
Re5— e6 
Contro Cavallo e due 
Torre nulla può fare più che patta, e se 
pedoni sono molto avanzati e il suo Re ò 
lontano da essi, può anche con facilità restare 
soccombente. 

Se il Re st.i di fnmt^ ai |>edoni invece 
e ben difficile che il (Cavallo po,v<:i riesci re a 
vincere. Ve<lasi la seguente posizione: 
II. 
Di vov i»kk li^.'*A 







1 
t 


T 


j 


' n"" 


1 


1 


1 
"1 






• 1 




m . 


. L: 


.,1 , 


■*L*J 




Q 






* 1 


!*. : 





II 


HÌAnco muove «* jwtt». 


1. 


Td8 -dtì d3- .12 


2. 


Td«;— .18 Rd4— or> 


3. 


l'dH cH R<»5— e4 


t. 


Tr8— c2 Hc4— d3 


5. 


Tc2Xd2-f e3Xd2 




Stallo. 


11 Bianco può pattuire nnrlie più jk'mpli- 


cemente guu^randu al primo tratto 1. Rdl-el. 


Ìjq altre manif're di giuixan» |»el Ncn> con- 


ducono del 


pari Mompre a un giuoco patto. 



§5. 
TORRE mSTRO ALFIERE 

Contro r Alfiere, del pari che cantn> il 
Cavallo, regolarmente la Torre non può vii», 
cere. Il miglior sistema di difesa pel gio<> 
catore che ha V Alfiere sarà sempre di orco- 
pare col suo Re un angolo della 8cacchit*ra 
del colore opposto a quello dell' Alfiere, te- 
nendo questo in posizione da poter sempre co- 
prire vicino al suo Re gli scacchi della Torrr. 

Se il Re non può occupare questo aiiirf>.- 
della scacchiera e si trova invece nel roe/m 
di una delle quattro filo laterali dellm scar- 
Ghiera, o ciò che e peggio ancora si troia 
vicino all'angolo del colore stesso dell* Alfiere 
ed abbia il Re avversario in oppo^iuone, U 
Torre può molto 8|)esso vincere forzatamente. 

I. 






Di Kijng e Horwitz 



L ì 



1^'^ ? 



t... : 



Il Biaitcu muove e vince. 

In questa posizione se il Re Nero pot«M<* 
occupare 1* angolo al sarebl>e !»alvo, ma il 
Bianco giuocando abilmente glielo iropedÌM**». 
1 Tg2— c2 Ac:^— d4 

2. T<-2— d2 Ad4 -<%3 

3. Td2— d3 Ac:<— b4 

S*j inveii Ab-2«*i?ue 4. Tb3,,\f6!5-Tw^, 
Ag5. *). i'.»7 e viin'O. 
rd3— b3 
Tb3 "M 
TU^— f6 

ThtJ— h8 



4. 

5. 
rt. 
7. 
8. 



Ab4— dtJ 
Ad6— fH 
AfH— e7 ! 
Ae7— Ii4 
e vince. 



II. 



Di Kt.ivfi t* HoRwnz 






Il Itiani't) muove e \int*«. 



Torre b pbdonb contro Alfiere 



1. 


Rfl3-d3 


Rdl-cl 


2. 


Te2— c2+ 


Rcl-bl 


3. 


Rd3— c3 


Ag3-eb+ 


4. 


Rc3— b3 


Ae5— b8! 


5. 


Tc2— c8 


Ab8— a7 


6. 


Tc8-c7 


Aa7— b6 


7. 


Tc7— b7 


Ab6— e3 


8. 


Tb7_e7 


Ae3— d2 


9. 


Te7— h7 


e vince. 
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Questi esempi però sono affatto eccezio- 
nali; in generale T Alfiere patta senza dif- 
flcoltÀ contro la Torre. 



§6. 



TORRE E PEDONE CONTRO ALFIERE 

Se r Alfiere può pattare facilmente contro 
la sola Torre non così avviene quando alla 
Torre vada unito un qualche suo pedone. 
La Torre in questo caso vince quasi sempre 
anche se il suo Re originariamente è lontano 
dal pedone: ma le manovre per forzare la 
TÌttoria sono generalmente così scabrose, così 
nascoste, così molteplici a seconda della fila 
e dell* avanzamento del pedone, che uno dei 
più eminenti teorici specialisti di finali di 
partita, Taw. L. Centurini di Genova il 
quale fu, si può dire, il fondatore della mo- 
derna teoria di questo finale (e d*altri ancora 
come vedremo) non esitò a chiamarlo il 
finale più difficile tra tutti gii altri. 

Una volta dietro la teona di Salvio, e di 
Phiiìdor ritenevasi che l'Alfiere facesse re- 
golarmente giuoco patto contro la Torre ed 
un pedone Fu precisamente il Centurini e 
più tardi Kling, Horwitz, Guretsky Cornitz 
ed altri che coi loro studi profond e colle 
analisi più dettagliate (Rimostrarono il con- 
trario e crearono la completa teoria di questo 
filiale. 

Se il pedone sostenuto dal suo Re sta in 
una casa dello stesso colore dell'Alfiere av- 
Temarìo, la Torre vin^^e assai facilmente pur- 
ché fa abbia avvertenza di non spingere il 
pedone, s^ non si ha già assicurata (colla 
|»a«iuoue vantaggioi^a del proprio Re) im- 
mediatamente un' altra spinta del podone in 
maniera che possa occupare con sicurezza 
aneura una casa dello stesso colore del- 
l' Alfiere. 




Giuoco vinto. 
In questa posizione di Philidor, questi 
pretese dare la dimostrazione del giuoco patto 
cominciando la sua soluzione con; 1. d4-d5-|-, 
tratto assolutamente cattivo, perchè fa per- 
dere al Bianco tutto il vantaggio della po^ 
sizione del suo pedone rispettivamente al- 
l'Alfiere, e lo obbliga per vincere a delle 
manovre difficilissime come vedremo più tardi. 
Invece il Bianco qui vince facilmente 
adottando il sistema di giuoco accennato più 
sopra; così: 

Tdl— al 
Tal— aC-l- 
Ta6— b6 
Re4— (f5 
Tb6-b7+ 
Tb7— a7 
Rd5— c6 

e adesso avendo assicurato al proprio pe- 
done due spinte consecutive, il giuoco è su- 
bito deciso. 
Questo esempio può servire per tutte le 
altre posizioni analoghe in cui il pedone si 
tro\asse in altra filai pii^ o meno avanzato. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Ac7— g3 
Ag3— d6 
Re6-d7 
Ade— g3 
Ag3— c7 
Rd7— d8 



Ma le grandi difficoltà si incontrano 
quando il podone invece di trovarsi in una 
oasa dello stesso colore del F Alfiere si trova 
in una casa di diverso colore, e il Re av- 
versario vi sta di fronte, tenendo coli* Alfiere 
guardate le case laterali in maniera che 
r altro Re non possa sostenervisi per proteg- 
gere r avanzamento del pedone 

Sono allora necessarie delle particolari 
manovre della Tori'e e d«»l Re, che variano 
a seconda della fila dove si trova il pedone, 
e del difierente avanzamento di esso, e che 
a seconda della posizione di questo |>edone 
sono più o meno difticili. 



17 



I4d 



C\WTOtO OtJÀRTO 



20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 



To6— b6 
Ta6-br>+ 
TW— b7 
Tb7-g7+ 
Tg7-c7 
re7— d7 
Td7— d5 



Ab2— c3 
Rf5— f4 
Rf4— g5 
Rg5— hC 
Ac3— d4 
Ad4— e5 
e vince. 



Non mancano del resto gli esempi dove 
due pezzi minori e qualche pedone trionfano 
contro Torre ed altro pezzo con pedoni: 



VI. 



Di HoRWiTZ 



ì: t 



r>i iu,y. 



i 



L.;^J 






■ ile" 1 



i 

i 



1 



1 n n 



v/. /i '.'../^* A 



U Bimnco muove e vince. 

1. b4— b54- RcO— c7 

2. AglXb6+ Rc7Xb6 

Se Rb8 segue 3. CH7+, Ra8. (Rc8. 
4. CX«5 e vince). 4. 0X«5, dXe. 5. Rd5 
e vince. 



3. Cf»-d7+ 

4. b5— b6+ 

5. b6Xa7 

6. a4Xb5 

7. C<17Xe5 

8. l>5— b6 

9. Rc4— d5 

10. Rdr>-dC 

11. a7—a8D+ 

12. RdO-^7 

8». 



Rb6"c7 
Rc7-c8 

b7— b5+ 

Rc8— b7 

dOXe5 

e5 — el 

e4Xf3 

f3-f2 

Rb7Xa8 

e vince. 



TORRE COSTRO TRE PEZZI MISORl 

La Torre soccombe quasi sempre contro 
(re pezzi minori quando vi siano pedoni dal- 
runa e dairaltra parte. La Torre sola con- 
tro tre pezzi minori che non sieno accompa- 
gnati da pedoni deve del pari soccombere se 



fra i tre pezzi minori vi sieno due AUkri 
Se al contrario siavi un solo Alfiere ia v* 
nione ai due Cavalli, la Torre regotamssl» 
fa giuoco patto perchd ò ben difficile eritan 
il cambio dell* unico Alfiere colla Torre. 



I. 



Di KuNG e HoRwiTi 




n Biaaco tinca. 

1. Ad7— b6 Tfl— f3! 

5;e invece Tf 5 »^e 2. Aal, TcS 1 
Ae5, Tc4. 4. Ad7, e vince, oppone m li\ 
segue 2. Ae7, Td4! 3. Cf6+, kh8 (RIA i 
A^). 4. AfS e vince. 

2. Ab5— e2 Tf3— a3 

Oppure Tf5. a Adi. Tc5. 4. AA Tee 

Sc4. 5. Ae2). 5. Cf6-|., Rh8! 5. Ca7+ 
i7. 7. Ag7 e vince. 



a Afe— e7 



Ta3-b3 



Oppure Ta7. 4. Ad3+, Rba 5. Kfl 
Tc7. 6. Ce5, Ta7. 7. Cd7 e vìik»l 

4. Cg4— f6+ Rb7-h6 

Se Rh8 segue 5. Ag4, Tb& A. CiT 
Tb5! 7. Cf8, Tb7. 8. AfS. Ta7. AL Cd? • 
vince. 

5. Cf6— g8+ Rh6— h7 

6. Ae2— g4 Tb3-..b6 

7. Ae7— f8 Tb5-g6 

8. Cg8— f6+ Rh7— h8 

9. Ag4— d7 Tg5— g«! 

Unica casa per impedire che il 
giuochi con efficacia Ag4. 



10. 


Ad7— «8 


Tg6-g6 


11. 


Af8-h6 


Tg5-g« 


12. 


Cf6-g4 


Tg6-g8 


13. 


Ac8-d7 


Tinoa. 



TORRB CONTRO TRB PB2Zt MINORI 
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II. 



Di C. S. 




Il Bianco muove e vince, 



Abbiamo detto più sopra che la Torre 
patta regolarmente contro due Cavalli ed 
OD Alfiere; ma le eccezioni possono essere più 
namerose di quanto fu sinora ritenuto. Dal- 
Tesame dì questa posizione, per esempio, sca- 
tarisce il principio che quando il Re avver- 
atrio é ridotto ad un angolo della scacchiera 
in maniera che non possa più fuggirne, i due 
Cafalli e TAMere vincono quasi sempre ; — 
con non avvertita da alcuno di quanti trat- 
tAToDo precedentemente questo finale : 

1. Cd3— e5l Tbl— b8 

Se Tb3+ segue 2. Cf3+, Rhll 3. 
Ab3, Tb2. 4. Cc4— d2 e vince, e se invece 
Tb4 segue 2. Ah3 e vince. 

2. Ag4— e2 Tb8— g8+ 

Se Tb2 s^ue 3. Cf3+, Rhl. 4. Afl, 
Tf2. 5. Aha Te2. 6. Cc4-d2, Tf 2. 7. Ce4, 
Te2. 8. Afl e vince. Se invece Te8 segue 
3. Cf3-|-, Rhl. 4. Afl, Tg8+. 5. Rf2 e 
vince come sopra. 

3. Ce5— g4 Rgl— hi 

A qualunque altro tratto avrebbe se- 
guito egualmente 4. Cc4— e5 venendone lo 
stesso giuoco. 



Cc4— e6 



Tg8-g7 



La Torre non può abbandonare la fila 
che occupa senza che il matto ne segua 
immediatamente. 



5. 


Ce6— f3 


Tg7-g6 


6. 


A«2— c4 


Tg6-g8 


7. 


Ao4— d5 


Tg8.-g7 


8. 


A<I5— c6 


Tg7-g8 


0. 


Ao6— b7 


Tg8-g7 


10. 


Ab7-<I6! 


e vince. 



III. 



Di PONZIANI 




n Nero muove e vince. 



1. 


... * 


Rc2— f2 


2. 


Tgl— dll 


Ca5— b3+ 


3. 


Rei— b2l 




Se 


3. Rc2 segue 


3 A> 


RXdl. 


4. Ce3 matto ! 




a 


• . • . 


Af3xdl 


4. 


a6— a7 


Adi— f3 


5. 


Rb2xb3 


Rf2-gl 


6. 


h2— h4 


Cg2xh4 


7. 


Rb3— c4 


Ch4— g6 


8. 


Rc4— c5 


(•g6-f4 


9. 


Rc5— de 


Cf4— d3 


10. 


Rd6— c7 


Cd3— b4 


11. 


•Rc7— b8 


Cb4— a6+ 


12. 


Rb8— c8 


Rgl-f2 
e vince. 



§ 10. 
TORRE E PEDONE CONTRO TORRE 

I finali di Torre e uno o più pedoni con- 
tro Torre sola o accompagnata da pedoni, 
sono quelli che più d* ogni alti*o si avverano 
praticamente sulla scacchiera, e che più di 
ogni altro meritano di essere accuratamente 
studiati. 

Spesso quando vi sono sulla scacchiera 
Torre e pedoni contro Torre e pedoni, an- 
che un solo pedone di più decide della vit- 
toria, ma sono innumerevob i chóì in cui il 
pedone di più non è sufficiente per vincere. 
Ciò avviene specialmente quando la patte 
più debole possa fare una liquidazione for- 
tunata di tutti i pedoni, in maniera che non 
resti sulla scacchiera che il solo ed • unico 
pedone di più. Allora la questione resta 
molto sempUce; — il pedone di più vince 



ÌU 
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86 il Rei avversano è molto lontano, o in 
og^i caso non possa metterglisi davanti; e 
al contrario se il Re avversario può occu- 
pare la stessa sua linea coUocauHoglisi di 
fronte, il pedone non può più vincere forza- 
tamente, ma il giuoco sarà patto. 

L* abilità del giuocatore che ha il pedone 
di meno in un finale di Torri # Pedoni con- 
siste appunto in quasto, di cercare una li* 
qaidaiione favorevole in maniera da ridurre 
l'avversario ad avere un solo ))edone e 
collocare il proprio Re di fronte a quello. 

Questo paragrafo è dedicato a tutte le 
posizioni più semplici e più importanti del 
finale di Torre sola contro Torre e un ped. 
Nei due successivi esamineremo varie con- 
bioazioni di Torri e più pedoni. 

I. 

Di Kuno e Hoawrrz 



ky.A k 






ì:i4A*-<_^?_fe>. 






"1 



rr% 



i 

•tML - 






Il Biaooo vince. 

È questa la posizione tipo a cui regolar- 
mente deve giungere chi ha il pedone di più, 
p«r fonare la vittoria. K indifferente che il 
pedone sia in fila centrale o nelle file di Ca- 
vallo o di Alfiere, il Bianco vince col tratto 
e senza: 

1. Td2— c2+ Rc7— b6 

S*. inviHN. Rd6 ««gae '2. RdK, TXe7. 

3. Td2-k R4A 4. Te*>+ 6 guadaKoa U 
Torri», 

2. Tr2 -f> Tel— hi 
a. R*»H— f7 

Può »nrh«» KÌuor»r«» 3. Hf8, Th8-|-. 

4. RgT, T«H. 5. Rf7 e<^. 

W Thl— h7+ 

4. R|7— eO Th7 -h8 

5. Re*^— <i7 Th8 -h7 
(i, Rd7— d8 e vince. 

Sino dal primo tratto, del retto, il Bianco 



poteva vincere anche giuocando sobito \, 
Td2-f2, Tel-hl! 2. Re8— fS! eoe 

Se il Nero ha il tratto la vittoria e ìa- 
vece più difficile, perchè il Nero oreopa»- 
bito la fila laterale al Re aTraraario ptf 
impedirgli l* uscita da quella parte, e noa « 
più possibile di vincere che in una sola ma> 
niera, mentre col tratto il Bianco poò vìa- 
cere in più modi. Infatti sia il tratto al Nero. 



1. 




Tal— fi I 


2. 


Td2— d4 ! 


Tfl— f2 


3. 


Td4— c4+ 


Rc7— W 


4. 


Re8— d7 


Tf2— d2+ 


5. 


Rd7-e6 


Td2— «2+ 


6. 


Re«— d6 


T«2— d2+ 


7. 


Rd6— e5 


Td2— e2+ 


8. 


Tc4— e4 


e Tinoo. 


11. 
Di Phiuoob 








ri 1 




2, 




^^J 




"l 


m m 


'1 


p! m 


■^B 



di 



Oiuoco patto. 

Questa posizione ò tipica oonie 
giuoco patto. Il Nero non potrà in akoas 
maniera forzare la vittoria, purché il Eia»» 
abbia le due seguenti avvertenze: 

1. di mantenere sempre la Torre adk 
terza linea sinché il pedone non sia apmte 
alla sesta; 

2. di portare la Torre in alto alla «si- 
tima o ottava linea appena il pedoiM sa 
tfpinto alla sesta. 

1. Ta3— b3 

2. Tb3^^i 
8. Tc;^— c8 ! 
4. Tc8— f84- 

il Bianco invece 



Se 



Th2— a2 
e4-^e3 
Rf4— f3 
e patta, 
di mantener» la 
Torre alla terza linea la portasse nelU tiaee 
superiori prima che il pedone venisM sptat» 
alU sesta, perderebbe il giuoco. Per aaeapi^ . 

1. Ta:^— a8? Rf4— f3 

2. Ta8— f8+ Rf3— «3 

3. Rei— fi 

Se non mnove il He Mgiie Thl ^ 4 
Tfl, Txfl-f. 5. RXfl, RdiJ • nacr 
3 Th2 hl+ 

4. Rfl-g2 Thl-el 



Torre i: pedone contro Torre 
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5. 


Tf8— e8 


Re3— d2 


6. 


Rg2— f2 


e4— e3+ 


7. 


Rf2-g2 


Rd2— e2 ! 


Se 


ora il Nero avesse spinto il pedone 


alla settima, il giuoco 


sarebbe divenuto 


ancora 


patto. 




8. 


TeS— e7 


Tel— di 


9. 


Te7-e8 


Tdl— d7 


10. 


To8— e6 


Td7-g7+ 


11. 


Rg2— h2 


Re2— f2 


12. 


Te<5— f6+ 


Rf2— el 


13. 


Tf6— e6 


e3 e2 



e il Nero vince come nel precedente e- 
sempio. 

III. 



Di C. S. 






^"1~ ' 


. ~ - 




' W'Mt \ 


{ 


\ 


, % f'^i 




-'r/^ ^ 


; '-'^^ 




i./'y 


\ ' . '' 


;^^ 


m 




t, 


' 


% ■■■■ 




31 


w.-. 


\ 




IJ vA 


4 


' 



2. 


.... 


TIi4— (14 


\\. 


RlC)- o5 


T(l 1— (la 


4. 


Trl.-^rl + 


R^s-> fi 


r». 


T-1--11 + 


T.r^-^f;; 


• i. 


Tll-ol 


CM -♦»! 


< . 


R.-f) *14 


Tr;{-.i:t+ 


8. 


IMI— c4 


uri t '. 



In questa posiziono il tratto decide. Se 
il tratto e al Hianco questi può pattare giuo- 
cando 1. Tc7 — e7, Th4 — e4. 2. Ubo— c5, 
Rh6--g5. 3. Reo— do, R-5-f 4. 4. Te7-f7+, 
e poi 5. Tf7 — e7 ecc. Se in voce il tratto e 
il Nero, qae^-ìti vince cosi: 

1 Rh()— K'"» 

2. Tc7— ci 

S.' 2. Td7 j*.'j?ue Kf4. W. U.l, K-:^4-. 
1 H<-3, T.14. r>. TU7, TdS <• mm.v: s.- 2. Te7 
fw*^u.» Rf6 (non Kf l? p.<i-. h,. \\. K,i: e 
patta). 3. Tt^H, Td4. 4. Kc5. IMI. 5. Rrl, 
Rf5. «. Rr3, Rf4. 7. Rf-f, Td7 « vince; e 
se infine 2. Tf7 geeuc TtU. 3. Uro, Tcl3. 
4. Re 4, c4 e vince. 



IV. 
Di Ki.ing e Horwitz 



1 .^.., ..^..^ 


■j ca.j 


,„"; ; Ly.., '' ; 




1 5 


• i 


•■■■;"" ' ""ì 




1;,^.,-: ^^:^ 


il ■ •' 1 ^ 





11 Bianco muove e patta. 

1. Th4— h8 Tdl— d2 

2. Th3-f?3 Td2-^1 
Tj?3— h3 d3— d2 
Th3— c3+ Rc2— b2 
Tc3— b3+ Rb2— a2 
Rc4— c3 patta. 

V. 

CUESS Pl,AYF.RS ChR. 1878. 



•rr-^n 



m 



' 




■■^- 


"\ :"" 


y 


h L.. 



1. 



In questa posiziono il Bianco vince anche 
senza il tratto: 

.... Ta7— a6+ 

Rd0_d5 1 

(Questo tratto jissai fino è runico p«r 

vincere. 

2 TaO— gO 

3. Rd."> — e5 Ri^ó — p4 

4. Th7 hi Rjr4— f3! 
5 Thl— il+ Rf3— e:^ 
T). rtl -f7 e vince. 

VI. 



Di 


Ki.is<; e IloK\\n/, 






i 


- * 




T 


1 


: s 


* 


1 

è 


i 


, ■,. 







In <|iir>i.i |i.'M/i.'i)c il illirico non può 
vinceic IPiiiiiit'ihj yy\ tia'lo. 
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1. To6-HS7 

2. Rd7-d6 

3. Tc7— b7 

4. Rd6— d7 

Patta. 



Ta8— 68 
Te8— a8 
Ta8— a6+ 
Ta6— a8! 



n pedone di Torre ò quello contro cai 
riesce più (aoile di pattare alla Torre sola, 
e che ò più inalagevole di oondarre a vittoria 
in qoei eati in cui la vittoria ò possibile. 

Beco per esempio una posizione che a 
prima vista può ingannare anche rocchio di 
un provetto giuocatoi^a: 

VIL 




Oinoco patto. 

Qoi il Nero non paò vinoere nemmeno 
tratto, sebbene il pedone sìa soltanto alla 



col 

sesta casa 



1. 



Th3— b3 



2. Tb5-c5 Tb3— b7 



3. 
4. 



Rd2-c2 
Rc^-<5l! 



Tb7— b2+ 
Ra2— b3 



5. Tc5— b5+ Rb3— c3 

6. Tb6Xb2 a3xb24. 

7. Rei— bl e patU. 

C*ome regola generala e necessaria la più 
grande cautela avanti di spingere alla settima 
il pedone specialmente qoaado qae«to pedone 
e in fila di Torre. 

Si veda per esempio la segoente posizione 
ohe è una delle più baili ad accadere in 
partita viva. 



Vili. 



Di C. S. 




Il Bianco vince. 

1. Rh4— g4 Rg6— f« 

2. Rg4— M Rf6— g7 

Se invece giucca Re6 segue 3. a7« %£t. 
4. Th8, TXaf. 5. Th7-|- e vince. D iU 
Nero non può abbandonare la settiiDa f 
e di questa la case K7 e g7. 



3. 


Rf4— e4 


Rg7— h7 


4. 


Re4— d4 


Rh7-j7 


5. 


Rd4— e4 


Ta5— al 


6. 


Ro4— e5 


T»l— bl 


7. 


Rc5— c6 





É evidente che sa orìginarìasMate d 
pedona fosse stato alla setti ma casa iav^aes 
che alla sesta, oppure ▼aniate ora o ia segale 
intempestivamente spinto alla settims» il 
Bianco non potrebbe piti vincere perrhè d 
tuo Ite non avrebbe mai il masso di 
cinarsi al pedona, a sostenerlo, lib 
la Torre. 



7. 


.... 


Rg7— h7 


8. 


Rc6— c7 


Tbl— h2 


9. 


Ta8— b8 


Tb2-«2 


10. 


Rc7--b7 


Taa-b«+ 


11. 


Rb7— a8 


Tb2— f2 


12. 


Tb8— b6 


Tf2— f84. 


13. 


Ra8— a7 


Tf8-«8 


14. 


Th6— «6 


• rioce. 



§ H. 

TORRE E DUE PEDOM 
CONTRO TORRE 



Torre e due pedoni come regola i 
vincono sempre contro la Torre sola, 
se il Re avversario stA loro di fronte. Psre 
non sono rare le ocrezioni specialmente eo«li% 
due pedoni nniti se questi sono dMb ftle di 
Torre e di Cavallo. 

Queste eccezioni t»i possono incoatrars km 
due circostanze: 

1) quando il Re dalla parte dei pedoni e 
talmente eqK)8to alle inCssUsiani della Tocv» 
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arrenaria ohe non può mai trovare il mo- 
mtnto opportuno per spingerli. 

2) quando V altro Ke occupa una tale 
positìone di sicurezza da dove non possa ve- 
nire sloggiato. 

Vedremo più innanzi parecchi esempi di 
^0000 patto a dimostrazione di questo prin- 
cipia Ma prima di tutto gioverà indicare 
come i due pedoni vincono regolarmente. La 
maniera dì giuocare esige sempre la massima 
attenzione, e talvolta le manovre necessarie 
Dff fonare la vittoria sono della più alta 
difficoltÀ. 



wrwiM 




Questa posizione si trova in una partita 
del torneo di Londra 1883 tra Steinitz e 
Zukertort dopo il tratto (53 del Nero. 



Questa posizione ò nna delle più facili 
per forzare la vittoria. Il Bianco vince qui in 
più maniere; però non può spingere nò Tuno, 
uè l'altro pedone, perche allora il giuoco 
sarebbe putto. La più semplice ò: 

1. Rc6— b5 Rb8-a8 

2. a6— a? Ra8— b7 

3. Td5— d7+ .Rb7— a8 
1. Rb5— aO e vinoe. 

Un'altro modo di vincere sarebbe il se- 
nente: 1. Td5— e6, Tg8— h8. 2. Rc5— dC, 
Th8-.h6+. 8. Te6-e6, Th6-.h8. 4. Rd6.d7, 
Th8— c8. 5. Te6— e8 ecc. 

A questa posizione potrà sempre con<- 
émm V abile ginocatore quando i pedoni sono 
peeo avanzati. Vedasi il seguente esempio: 

II. 



■ ■ 

■ B 

mm hB 

B B 

■ b" 



U JNero vince. 



1. 



TaS— a6 

Rf2-g3 

Ta6— c6 

Tc6— a6 

Ta6— b6 

Rg3— h3 

Tb6--a6 

Ta6— a8 

Ta8-g8+ 

Tg8— h8+ 

Th8— g8 

Tg8— a8 

Rh3— g2 

La spinta dell* UDO o dell'altro pedone 

avrebbe reso patto il giuoco. 

14. Ta8— h8+ Rh5— g5 
Th8— g8+ ■ 
TgS— h8 
Rg2— h2 

Fino a questo ponto abbiamo riportato 
i tratti della partita. A questo momento 
il Nero giuoco invece Rf4--f3 scegliendo 
una via più lunga per vincere. 

18. Th8-^8 Tf5— e5! 

19. TgS— f8-H Rf4-.g5 

20. Tf8— gS-f. Rg5— h4 

21. Tg8-.h8+ Te6~h5 

22. Th8— g8 Th5—h71 

La stessa manovra del tratto undedmo; 
obbligando il Bianco a spostare la Toit% 
dalla ottam linea. È il solo meizo per viu- 



3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
J2. 
13. 



15. 
16. 
17. 



Thl-bl 
Tbl~b4 
Tb4— e4 
h6— h5 
h5— h4+ 
Te4— f4 
Tf4— f6 
Rg7— g6 
Rg6— h5 
Tf6— ha 
Th6— h7 I 
g5— g4+ 
Th7— f 7 ! 



Rg5-f4 

h4— h3-h 
Tf7— f51 



23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 



Tg8-^g6 Th7— a7 
Tg6— h6+ Rh4— g5 
Th6— b6 Ta7— a2+ 



Rh2— gì ! Ta2— e2 
Tb6— b3 Rg5— f4 
Tb3-b4+ Te2— e4 
Tb4— bl I 
Se TbS segue Tel-f. 30. Rf 2, h2 • 
vince rabito. 

29. .... g4-g3 

e fince come nell'esempio precedente. 
In questo esempio e in generale in tutte 
le posizioni dove il Re avversario sia anocHW 
lontano dai pedoni il modo di giuocare per 
forzare la vittoria non ò facile, ma è basato 
sopra una teoria speciale che una volta ap* 
presa giova per sempre. Vi sono perà alcune 
posizioni particolari dove* sebbene sia ancor» 
possibile di vincere, pure il modo di riesdrfi 
è afflitio eooesionale e moKo rómo aaaai dif- 
floile. Si vedano per esen^io le fefiieBti: 



14« 



r\ TITOLO QUARTO 



III. 

Di Ki.iN»; •» HoKwirz. 




Il (tìAiirn ujl^iiìro vjii 

1. Rai— af) ThS -hr)+ 

2. Thl— h5 Tli5— hS 

3. Tl»r>— »w; ! 

S«» il Bi:»nco aM>an<ion.i e >il'; Tnrn» la 
fìla <ii C'avallo il Nero pitta ijnio.' nulo su- 
bito ThO. 



3. 


• . • > 


ThS -iir>4- 


4. 


Rao- h4 


Tiir>— il 1+ 


5. 


Rh4--(C> 


Th4-hr)+ 


6. 


R(n">— (14 


Th.-) 1. 1+ 


7. 


Ri 14 —05 


Th4— 1.:.+ 


8. 


Ror)— f4 


Th:>-iii+ 


9. 


Rf4~^-r) 


Thl-hS 


10. 


Tl»< '►—<•♦> 


KaT— hS 


11. 


H^r:,— ^rt; 


'li.s fS 


IJ. 


Ru'^» ^'7 


1 ÌS (IS 


ì-.i. 


K-:— f7 


'IMS |,s 


M, 


Kt7 ri 


Tl.s Ii74- 


15. 


Uri- .1»; 


'rii7— li«-.-f- 


1«. 


iM- •.—<•:) 


'1 !.♦; - !•:>+ 


17. 


R.r» 1^) 

IV. 


r Mìur. 


Di 


e. ^. 






Ono^to osompin lo togliamo da una par- 
tita Ski|iworfh-Tli(>r«)i'l (f'hrs.K l'fttt/rrx Chr 
1S7J- ;, [M<:. \\W^). l'^N.Mìdo il (ratio al N«tu 
la partita <lo;)() vari imitili tentativi fu la^^iata 
\H}? patta. AviMifl() stinliata la i>osiziono n-'i 
invoco siamo venuti nella convinzione che li 
Hianco po^sa vincjro forzatamente. Sia purv 
il tratto al Nero : 

1 Tbl— cl+ 

2. Rc7— (18! Tel— al 

S<' inv.-P Thl s».-ue 3. Til7-+-. Rl> 
4. Ko7. Tal. 5. K.IG, Tx^ó. 0. KW. ^ 

vi Uff. 

3. T.ir,— <n+ I{a7— b8 ! 

S«» KaS Moiruc 4. Rc7, TXa'>. ó. KbC 

O villf'O. 

4. T(17— (1<> ! 

Il tritto oh»* vinr^o. La .«*pinia «l^-ll* un » 
() «l«'iraUn) |mm1(»ih\ fitta anch»» pninA, a- 
\i'.l»li..« ivso patto il «.Muoco. 

1 TalX>r» 

Oppuiv .«?♦» Thl. o. Ra7, Vh7-|-. (R>.T 
r». af.-f. Ua7. 7. \{rl Q viii-c . i\ H tV 
T.'7-f. 7. \iU\ Th74.. H. Hr.-., To7+ «» 
T.r,. Th7. KK T-C)'. T(«7+! II. Kdf., Tel. 



7+! 11. 
7-1-, K . 



S. 14. st» 



12. T,-S4-, Kb7. 13. Te 
vinre. 

r,. T.i<;- '»r,-(. rus- .iT 

r». H-!^— o7 Ta,")— a4 

7. Tl^'i— 1»7+ Ra7— aS 

S. 'Ii,7-I,s4- KaK— a7 

*.». ■'.■. — 1.«;4- Ha7 -a»ì 

lo. r .S — .iS-f- ,. viii.-i». 

La inajirior»» att«Mi/iono della part»» do\f 
.<oiio i |K' i.tni d«'ve a|ipiiirt) essere rivolta mX 
mollo (li -i»!iiL'«'i li. l'iiu >pinta s«-on<iLdiat.'i lii 
pi'.l»)iii e filili, j. 'lite per «'ambiare una »»ieara 
vittoria III un iriiioco j»attt). 

Noi I i'i.». tiaiiio allesso aleune |Hi>»Ì£Ìooi 
(lo\e o por la pfrfettvi sieunvza del Re più 
«b'lu,lo «) per la iiieoino.l.i situazione del Re 
dalla p..rio i\r\ pigioni il ^'ii»o<*o e furaata- 
meiito patto : 

V. 
IM Ki re. <• HoKwir/ 



liinco ▼iu«'tf 



i 



luuoco patto. 



Torre b dOb pedoni Cot<fh.o Torre 
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1. 


Th3— f3 


Tg5-gl 


2. 


Tf3— fSH- 


Rc5— d4 


3. 


Trs— f2 

Patta. 





VI. 









'"////" . 






wm 



à m 



jL^r-: \ 



f/>m 



J////ym,_ 



1 


J Bianco 


muoTO 


e patta 




1. 


Thl- 


-h3-H 


Rd3- 


-c4 


2. 


Rb2- 


-a3! 


Tb4- 


■b8 


3. 


Th3- 


-h4+ 
Pat*,a. 







VII. 



al im'' l/>J wM 

• ■ -? '/ 6 »f%' '^ 9.;' ■ 






11 Bianco muove e patta. 

1. Th4— h3! Ra3— b3 

2. Th3— g3 ! Rb3— a4 

3. Tjj3-g4 

Evidentemente se 3. TXc3 il Nero 

vince con 3 bXc. 4. RXa2, Rb4. 5. 

Rai, Ra3. 6. Rbl, Rb3. 7. Rai, Rc2, ecc. 
e «e 3. Tg8 il Nero vince con 3 b3! ecc. 

3 Tc3— a3 

4. Tg4— g5 b4— b3 

5. Tgb— gS e patta. 



Vili. 
Di Kling e HoRwrrz 












^^>i 



^^m^ 



\.iM 



J« 






Giuoco patto. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
Se 



Th7-~hl 
a6— a5 

Thl-al 
a5— a4 
a4— a3 



Ra5-b6! 
Rb()Xb7 
Tc8— a8 
Rb7— b6 
Rb6— b5 
Rb5— a4 I 

invece giuoca 6. Rb4 il Nero vince 
con Tbl-f. 7. Rc5! Tb3 ecc. 

6 Rd3— c3 

7. Ta8-c8+ Rc3— b2 

8. Tc8— b84- Rb2— a2 

9. Tb^-h8 e patta. 
Quando i due pedoni stanno in altre file 

che non sic no quello di Torre e Cavallo, vin- 
cono quasi sempre aTsai facilmente sia per il 
proprio peso, sia colf opportuno sagrifizio di 
uno di essi. 

§ 12. 

TORRE E PEDONI 
CONTRO TORRE E PEDONI 

Se da una parte e dall'altra stanno più 
pedoni unitamente ad una Torre, il giuoco 
potrà essere vinto o patto a seconda della 
migliortt posizione di uno o dell'altro Re, o 
del maggiore o minore avanzamento dei pe- 
doni, anche se questi stanno in numero eguale 
in ambidue le parti. 

Generalmente i pedoni essendo in numero 
eguale dall'una e dall'altra parto il giuoco 
dovrebbe essere patto. E al contrario un solo 
pedono di più regolarmente dovrebbe rendere 
vinto il giuoco, specialmente se i poiloni 
stanno divisi in due gruppi, l'uno a destra 
1 altro a sinistra. 



150 



Capitolo ocarto 



Però qaeflti prinoipii si devono accettare 
con molte restrìzioni, esaendoche i finali dorè 
sono in giuoco pezzi e più pedoni vanno a 
cadere nel massimo numero nel campo delie 
combinazioni e sfuggono sovente alla teorìa. 

I vari esempi che qui rìportiamo e le teo- 
rìche esposte nei due paragrafi precedenti 
saranno bastanti a completare lo studio del 
finale di una Torre e pedoni : 



Di Cozio 












II. 



r Hi 
u n u 






11 Nero rince. 

Cozio diede queata posizione asserendo 
che il Bianco col tratto poteva pattare. Kling 
e Horwitz dimostrarono invece che il Nero 
vince in ogni casa 

1. r5— f6 Te7— e3+ 

Qui del retto, il Nero \ioce più sem* 

plicemente con 1 Te6. 2, Txe24-, 

TXe2! 3. (7, Rei e vince; ciò che non 
avvertirono i doe egregi teorici tedeecbL 

2. Rf3— g4 

Se Rf4 eegae RX«1. 3. f7, RfS e 
vince. 

2. .... Rd2Xel 

3. f6-n Rei— di 

4. f7— f8D c2-«lD 
B. I)f8— d(H. Del— d2 

• Yìaoa. 



Di HOBWITZ 




n Bianco muove e vinoe. 



1. 


Tcl-gl 


Rh4— h5 


2. 


grt--g7 


Ta3— «8 


à 


Rg2— f3 


Ttó-g8 


4. 


Rf3xr4 


Rb5-h6 


5. 


Rf4-f5 


Rb6— h7 


«. 


Rf5— f6 


Tg8-f8+ 


7. 


g7xf 8 T 


e ^mc». 



III. 



Di Kung 




Il N4ro muove e vince. 



1. 




b2-bl A ! 


2. 


To2-g2+ 


Rg8— f7 


3. 


Tri-p7+ 


Rn-«6 


4. 


Tg7— e7+ 


R«0— d6 


5, 


Te-— <•:>+ 


Rd5— d4 


6. 


Toò— dr>+ 


Rd4— «:) 


7. 


Td5-<1:»-|- 


Rc:i-b4 


8. 


T<i3— d4+ 


Rb4— «3 


f. 


Td4-a4+ 


Ra3 -bS 


10. 


T«4-tó+ 


RI«-«8 



Torre b pbdoni contro Torre e pedoni 
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11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
1«. 



Ta2— c2+ Rc3— d4 
Tc2— c4-j- Rd4— e3 



Tc4— h4 
Th4— g4 
Tg4— h4 
Th4Xhl 
Matto. 



Re3-d2 

h3— h2 

h2— hi n+ 
Abl -e4 



IV. 



Di Kusq 



Mum 



HiirH 




Il Bianco TÌnoe. 

1. f6— f7 Tc5-c7 

Se invece Tf5 segue 2. a4-|-, RM. 3. 
ÈÒ e vince. 

2. Rb2— b3 Rb5— c5 

Se invece Rc0 segue 3. Rb4, l>5. 4. aS 
e vince. 

3. a2— a4 

4. Rb3— b4 



Rc5— c6 
e vince. 



V. 



LkSQE - P. Morphj, 1881 - pag. 305. 




D Naro mncve e viDoe. 
1 d6-d4 



2. 


Tc3— b3 


Rd6— c5 


3. 


Rf3— «4 


Ta4— a8 


4. 


R64— d3 


Th8— h8 


5. 


Rd3— d2 


Th8— h2+ 


6. 


Rd2— ci 


R«5— c4 


7. 


Tb3— g3 


d4— d3 


8. 


Tg3-g8 


Th2-a2 


9. 


Tg8-c8-f 


Rc4— b3 


10. 


Tc8-b8 


Ta2-c2+ 


11. 


Rei— di 


Tc2-c5 


12. 


Tb8— 88 


Ria— b2 


13. 


Rdl-d2 


Tc5- c2+ 


14. 


Rd2Xd3 


Tc2— c3+ 


15. 


Rd3-d2 


Tc3X83 
e vince. 



VI. 



Di Stbinitz 



t 



■m 



'■■Wfi 



ì'mM 



t 



m 






11 Bianco vince. 

1. Rel-.f21 Rh3xh2 

2, Ta2— al Tb4— bS 

Se altrimenti, per esempio Tc4 segue 
3. Re3, Rg3. 4. Tgl+, Rh3. 5.f4, TXa4. 
6. ih, Tb4. 7. f6, Tb8. 8. Rf4 e vince. 



3. 


Tal-el 


TbS— a3 


4. 


Tel— e4 


Rh2-h3 


5. 


Te4-g4 


Ta3— a2+ 


6. 


Rf2— e3 


Ta2— «3+ 


7. 


Re3— e2 


Ta3— a2+ 


8. 


Re2— d3 


Ta2— a3-f- 


9. 


Rd3— c2 


Ta3xf3 


10. 


Tg4-g5 


Tf3— f4 


11. 


Tg5Xa5 


Rb3-g4 


12. 


Ta5-a8 


e vince. 



come nell* esempio VII del § 10 di questo 
Capitolo. Questa posinone è assai istruttiva 
e di difflciliBsima analisi. 
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Capitolo quarto 



Di Horwitz 



VII. 



VéK/M^ Idwd^ , t »ÌÌ^ ^^ Looi*^ 



■ 3 . .1 






1 



1 



-""-i //r^y« 



tv/^ 



t.^ 



Giuoco patto. 
Qaesta istrutti\a posizione diede l'egregio 
teorico come esempio di giaoco vinto pel B. 
{^!he99 Studies, and Sndgames 1884 pag. 
302); ma contro ana corretta difesa il Bianco 
non può vincere. 

1. Tc3Xc5 Te4— e3+! 

2. Ra3— b2 Te3— e8 

3. Tc5— cO-f Rb6— b7 ! 

S6 inve<*e Rbo ì il Bianco vince col 
■eguito 4. KrV. a4. 5. d7, Td8. 6. Tc7, 
RbO. 7. dfi. Rb5. 8. Rd4, aS. 9. Re5, a2. 
10. Ta7, TXd7. 1 1. TXa2, Rb6. 12, Re6. 
Th7. 13. Tf2 e vince. 

4. Rb2— b3 Te8— c8 ! 

Qui inveire Horwiti fa ^iuooare al 

Nero 4 a4-f I tratto eh© pHnnotte al 

Bianco di vincere. 

5. do— d7 ! Tc8— d8 
tt. Rb3— a4 Td8xd7 

7. TcO— c5 Td7-c7 

8. Tc5Xa5 Rb7~<^ Pitta. 



1. 
o 

3. 

4. 

5. 

6. 

7 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 



Tc4— a4 
Rf2— fi 
Ta4— c4 
Tc4— a4 
Ta4— a2 
Ta2— a4 
Ta4— a34- 
Ta3-~al 
Tal~cl 
g2Xf3 
Tel— al 
Rfl-gl 



Td6— d5 
Td5— d2+ 

fó— f5 
Td2— d5! 



Rg5-g4 

Rg4-.g3 

Td5— d3 

f5— f4 

f4— f3 

e4Xf3 

Td3— d5 

Td5-d2 

e vince. 





Vili. 






B^rlif 


i Konjrr. 1K81 


paK 171. 
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1 
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«1 




* 
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^' 


k. 


■""li 
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1 
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i : 






ii .N-m vinc 


e. 


ibmJ 



Qui il Nero vince perché coir abile ma- 
novra di attaccare ripetutamente il P T D 
obbliga la Torre avversaria a cacciarsi in 
una fila dove non ha azione, e guadagna 
cosi il tempo utile per spingere i propri ped. 
e prendere col Re una posizione decisiva. 

Quando i pedoni invece sono uniti in aa 
solo gruppo e stanno di fronte gli uni agli 
altri, generahfìente il giuoco e patto. Cìai 
neir esempio seguente : 



IX. 



Di Horwitz 



•.//J'.fm 


■U L 


* (^ « 


-y 


. 'tira 




a 




t 


:« '1 




i -i,; 


* ■ T \- 


> "^ 


^ 


ì 


Ili 4 


- f-^- 




* 




I 


r^x 


1 i ! 


s 





Giuoco patto. 


1. 


Rbl— al 


Rd7— efl 


2. 


Thl— h5 


Tp2— f2 


3. 


Th5Xc5 


Tf2— h2 


4. 


Tc5-b5 


Tb2Xh:i 


5. 


Rai— a2 


Tl>3— b2+ 


6. 


Ra2— al 


Ro6-d« 


7. 


c4— <:>+ 


Rd6 -<>i\ 


8. 


Tl)5— b8 


l>4— b:j 


9. 


Th8— bo 


i:t5— c7 


10. 


co — o6 


Ko7Xc<5 


11. 


Tb5— b6+ 


Patta. 



Torre e pedoni contro Torre e pedoni 
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Il Bianco muove e vince. 

1. Rg3-.f4! 

Unico tratto per vincere. Se 1. e6 segne 
b4— b3. 2. Tb7, Te4l 3. Tb8+, (3. Txb6, 
Tb4) Rg7. 4. Tb7+, Rf6. 5. Tf 7+, Rg5. 
5. Tg- ^- 



6. Tg7+, Rf(5 e patta. 

1 

2. Td7— b7 

3. f5— f6 

4. e5— e6 



b4— b3 
Te2— c2 

bS— b2(A) 
Tc2— c8 



Se invece Rg8 segue 5. e7, Rf7. 6, Tb8, 
Te2. 7. Txb6. bl 6. 8. TxM, RXf6. 
9. Tb5, e poi TXa5 « vince. 



5. 


Tb7xb6 


Tc8-c4+ 


6. 


Rf 4— «5 ! 


Tc4— b4 


7. 


Tb6— d6 


Tb4— b8 ! 


8. 


e6— «7+ 


Rf8 f7 


U. 


Td6— d8 





e dà matto in pochi tratti. 



(A) 



3. 
4. 



g4— g5 

5. g5— g6 

6. Tb7— h7 ! 

7. no— €6 



Tc2-c6 
b3— b2 
TcG— c8 
Rf8— e8 
Tc8— c4+ 



Se Rd8 segue H. Td7+, Re8. 9. f7+, 
RfH. 10. e7-f, Rg7. 11. e8D e vince. 



8, Rf4— e5 

0. f6— f7 

10. Th7— h8 



Re8— d8 
Rd8-e7' 
e vince. 



XI. 
Di W. T. Pierob 






Wé 



t 









m MI 



m 



n Nero muove e patta. 

1 b7— b5 

2. a4Xb5 a5— a4 

3. b5— b6 

Se prende il pedone la Torre dà con- 
tinuamente scacco al Re e patta per lo 
stallo che seguirebbe se il Re prendesse la 
Torre. 



3. 

4. 
5. 
6. 

7. 


b6— b7 
b7— b8D 
Db8— a81 
Da8>;d5 ! 
Patta. 

XII. 


a4Xb3 
b3— b2 
b2— bl D 
Tdl— d5I 
DblXe4+ 


B«rl. 


Schachx. 1867 


- p*g. 247. 




Il Bianco muove e vince. 



1. b2— b3 ! 

2. a2Xb3 

3. Tc2— a2 



c4Xb3 

Re7— d6 

f7— f6 



«> 
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Capitolo quarto 



se il Re avversario è molto lontano, o in 
ogni raso non possa mett^rglisi davanti; e 
al contrario se il Re avversario può occu- 
pare la stessa sua linea collocandoglisi di 
fronte, il pedone non può più vincere forza- 
tamente, ma il giuoco sarà patto. 

L* abilita del giuocatore che ha il pedone 
di meno in un finale di Torri • Pedoni con- 
siste appunto in questo, di cercare una li* 
qnidazione favorevole in maniera da ridurre 
l'avversario ad avere un solo pedone e 
collocare il proprio Re di fronte a quello. 

Questo paragrafo é dedicato a tutte le 
posizioni più semplici e più importanti del 
finale di Torre sola contro Torre e un ped. 
Nei due successivi esamineremo varie con- 
binaziooi di Torri e più pedoni. 

I. 
Di Kuno e Hoawm 



'1 






r- *^ 



r-'^^ 



i.-. 



kz:^ 



"1 



'k.m l<«M| 






ti / i '''AA 



l i 



Il Biaooo vince. 

A questa la poaizione tipo a cui regolar- 
mente deve giungere chi ha il pedone di più, 
ptr fonare la vittoria. É indifferente che il 
pedone sia in fila centrale o nelle file di Ca- 
vallo o di Alfiere. Il Bianco vìnce col tratto 
e senza: 

1. Td2— c24- Rc7— b6 

S«» inT«^i» Rd6 »«gae 2. RdK. TXe?. 

3. Td2-k R*A 4. Te2+ e guadagna la 
Torn». 

2. Tc>-f2 Tel— hi 

3. ReH— f7 

Può anche ffiuocai^ 3. RfH, ThS-f^ 

4. RpT. TaH 5. Rf7 eco. 

3 Thl— h7+ 

4. Rt7— e6 Th7^h8 

5. Re^i— d7 Th8— h7 

6. Rd7— dH e vince. 

Sino dai primo tratto, del retto, il Bianco 



poteva vincere anche giaocando sobito l. 
Td2— f2, Tel-hll 2. Re8— f8! ecc. 

Se il Nero ha il tratto la vittoria e it* 
vece più difficile, perché il Nero occapa«* 
bito la fila laterale al Re arrarsano p« 
impedirgli 1* uscita da quella parte, e oos « 
più possibile di vincere che in una sola ma- 
niera, mentre col tratto il Bianco può via- 
cere in più modi. Infatti sia il tratto al Nero. 
1 Tel— fi ! 

2. Td2^d4! Tfl— f2 

3. Td4— c4+ Rc7— b6 

4. Re8— d7 Tf2— d2+ 

5. Rd7— e6 Td2— e2+ 

6. Re6-d6 Te2-^2+ 

7. Rd6-^e5 Td2— e2+ 

8. Tc4— e4 e vince. 



n. 

Di PmuDOB 



'"n 



o 



.^«i^ 



tÉt 



k ^1 



L., 






W'^fi 
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Giuoco patto. 

Questa posizione è tipica come 
di giuoco patto. Il Nero non potrà in akvat 
maniera forzare la vittoria^ purché il Biancv 
abbia le due seguenti avvertenze: 

1. di mantenere sempre la Torre méU 
terza linea sinché il pedone non sia sfnw 
alla sesta; 

2. di portare la Torre in alto alla art- 
tima o ottava linea appena il pedoiM ss 
spinto alla sesta. 

1. Ta3— b3 Th2— a2 

2. Tb3-c:< e4— 63 

3. Tc:^— c8 ! Rf4— f 3 

4. TcX— f84- e patta. 

Se il Bianco invece di mantea w t la 
Torre alla terza linea la portasae nella \sm^ 
superiori prima che il pedone venire «port^ 
alla sesta, perderebbe il giuoco. Per ea <m y«* 

1. Ta3— a8! Rf4— f3 

2. Ta8— f8+ IU3— «3 

3. Rei— fi 

Se noQ muove il R« Mgne Thl^ 4 
Tf K Txfl-f. 5. Rxfl» R32 • nmc^ 
3 Th2 hl-l- 

4. Rfl-g2 Thl-*1 



Torre e pedone contro Torre 
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5. Tf8— e8 

6. Rg2— f2 

7. Rf2— g2 



Re3— d2 

e4— e3+ 
Rd2— e2 ! 



Se oi*a il Nero avesse spinto il pedone 
alia settima, il giuooo sarebbe divenuto 
ancora patto. 



8. 


Te8— e7 


Tel— di 


9. 


Te7— e8 


Tdl~d7 


10. 


To8— e6 


Td7-g7-|- 


li. 


Rg2— h2 


Re2— f2 


12. 


Tetì— f6+ 


Rf2— el 


13. 


Tf6— e6 


e3— e2 



e il "Sevo vince come nel precedente e- 
sempio. 



III. 



Di C. S. 
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In questa posizione il tratto decido. Se 
il tratto e al Bianco questi può pattare giuo- 
cando 1. Tc7— e7, Th4— el. 2. Rb5— co, 
RhO— g5. 3. Reo— d5, R-o-f 4. 4. Te7-f7-f-, 
e poi 5. Tf7 — e7 ecc. Se invece il tratto è 
al Nero, questi vince così: 

1 RhO— g5 

2. Tc7— ci 

St* 2. T.i7 se>guo Kf4. W. l^rt, K*-:^4-. 
4 Kr3, Td4. 5. Tli7, TdH o vinoc; s.- '1, T«7 
i»»K«** Hf^i (non Kf4? porcli,,. \\, KcJ! e 
patta). 3. Te8, Td4. 4. Reo. IMI. 5. Rd, 
Rf5, «. Rr3, Rf4. 7. Rr.>, T.17 « \inro; o 
»e infine 2. Tf7 se^ue Td4. 3. Rc5, Tdli. 
4. Rei, e4 o vinco. 



2, 


. . . . 


Tb4— d4 


3. 


Rbo- co 


rd4— d3 


4. 


Trl_jrl + 


R-o ii 


r». 


T-1— t 1 + 


T<13— f3 


•». 


ri!— el 


e.*j -el 


i . 


lieo— <14 


Tf:i-d:{+ 


K 


R<H— d 


\U'{ i:: 



, llUf. 



IV. 
Di Kijng e Horwitz 



..^ 


' .'"y//. „-> 


-■■; f^:3 


',,///, /^^ 


(>i>-, , ! 


■ .0 . v^^'^«ffla«. 




.:m.a 


: 1 H 


' v 


-, "A: 










i 

Uà 




f% J 




■ ' 1 \ 





Il Bianco muove e patta. 

1. Th4— h3 Tdl— d2 

2. Th3-g3 Td2-^1 

3. Tg3— h3 d3— d2 

4. Th3— c3+ Rc2— b2 

5. Tc^— b34- Rb2— a2 

6. Rc4— c3 e patta. 



Chess Plwers Chr. 1878. 
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In questa posizione il Bianco vince anche 
senza il tratto: 

1 Ta7— a6+ 

2. RdO— d5 ! 

Questo tratto assai fino è T unico per 
vincere. 

2 Tao— gti 

3. Rdr)— eo Rj?5— g4 

4. Tli7 hi Rg4— f3! 

5. Thl— fl+ Rf3— e3 
(ì. Tf 1 -f7 e vince. 

VI. 

Di KuN(i e HoRwrrz 






in quota |H.-i/i..iM» il Dmiico non può 
vincere n'iiiiueiiu v ni tiano ; 

Iw 



I5ft 



Capitolo quarto 



Quando i due Re si trovano in opposi- 
zione nella fila di Torre la parte attaccante 
vince sempre come quando si trovano nelle 
file centrali o in quella d'Alfiere, ma da 
questo esempio si avrà potuto comprendere 
come le manovre per forzare la vittoria co- 
minciano ad essere alquanto più difficili. La 
posizione da noi data ad esempio, è una delle 
meno astruse; vedasi invece la seguente 
nella quale essendo la Torre nera sulla linea 
dei pezzi, il Nero può col tratto opporre una 
più lunga e tenace resistenza : 

D( Kling e KuiPER 




Muove il Nero e il Bianco vince. 



1. 


. • • • 


Tb8— e8 


2. 


Aa5— c7 


Te8— e6+ ! 


3. 


Ac7— b6 


Te6— e8 


4. 


Th4— h6 


Ra7— bS 


5. 


Th6— c61 


Rb8— a8 ! 



A questo punto i due autori fanno 
giuocare al Nero Te7 ? cui il Bianco ri- 
sponde subito 6. Ac5 vincendo in altri due 
tratti. Il sìg. A Crosskill di Beverley (sotto 
il pseudonimo di „ Euclid '') propose invece 
nel Chess Players Magazine 1886 il tratto 
del testo come il migliore e diede la se- 
guente interessantissima continuazione: 

6. Ab6— d4 TeS— bS 

7. Tc6— e6 TbS— c8 

Minacciando sempre lo stallo collo 
scacco in ò6 se r Àlf. giucca nella casa e5. 

8. Ad4— c3 1 Tc8— b8 

9. Te6r-e2 Tb8— d8 

10. Ra6— b6 Ra8— b8 1 

Il Bianco minacciava di giuocare Rc7 

e quindi un attacco decisivo nella fila 
di T D. 

11. Ac3— b4 Rb8— c8 

12. Rb6— c6 Td8— d7 

13. Te2— e8-h Td7— d8 

14. Te8— e7 Td8— g8 

Non volendo accettare la nota posi- 
zione di Philidor in fila di Alfiere (esem- 
pio II.). 

15. Ab4— d6 Rc8— d8 

16. Te7— e6 Tg8— h8 

17. Ad6-05 Th8-f8 



18. 


Ae5— g7 


Tf8— g8 


19. 


Ag7-f6-}- 


Rd8— c8 


20. 


Te6— e4 


Tg8— f8 


21. 


Af6-g7 


Tf8-g8 


22. 


Te4--a4 


Rc8— d8 


23. 


Ta4— a7 1 


Rd8— e8 


24. 


Rc6— d6 


e vince. 



IV. 




Giuoco patto. 



Questa posizione fu tanto studiata, che se 
si volessero raccogliere tutte le osservazioni 
e tutte le analisi di cui la illustrarono Loili, 
Labourdonnais, Zitogorsky, Kling, Ruschow, 
Mosar, von der Lasa e tanti altri, ne usci- 
rebbe un volume non indiflerente. 

Tutti questi insigni teorici si affaticarono 
per trovare la maniera di vincere pel Bianco, 
ma le loro fatiche furono invano. 

Il Bianco in questa posizione non può . 
vincere. Ciò sembra ora accertato. La am- 
mirabile analisi di Zitogorsky pubblicata in 
una lunga serie di articoli nel Chess Players 
Chronicle 1842-43, dove credeva avere data 
la completa dimostrazione della vittoria del 
Bianco^ venne demolita da Kling il quale vi 
trovò il punto nero. D' allora in poi restò 
fermo il principio che la posizione di Philidor 
(prima classe) ripetuta in fila di Cavallo co- 
stituisce una eccezione alla vittoria del Bianco, 
ciò che come abbiamo detto è la regola nella 
prima classe delle posizioni teoriche di questo 
finale. 

Praticamente la difesa è assai difficile, e 
non è improbabile che in partita viva questa 
posizione riesca spesso a favóre dell'attacco 
qualora dalla difesa venga giuocato un tratto 
debole, ammesso sempre che chi conduce 
l'attacco sappia approfittarne; cosa del pari 
non sempre facile. 
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1. Tdl— d8+ Tc7— c8 

2. TdS—d? Tc8— c2 ! 

Se la Torre giuoca nella linea dei 

pezzi, per esempio 2 Tf 8 ! il Bianco 

vince col seguito 3. Td6! Tc8. 4. Aa6, Tf8. 
5. Afl, Rc8. 6. Ah3+, (la casa k3, e il 
punto importante da conquistare coir Alf. 
per poi portarlo in d7) Rb8. 7, Tg6, Ra8. 
8. Ad7, Tb8-f. 9. Ra6, TdS! 10. Tf6, 
Rb8. 11. Rb6, Tg8. 12. Tf5, Td8. 13. Ac6, 
Rc8. 14. Ta5 e vince. 

3. Td7^f7 Tc2— c3 

4. Ab5— a4 Tc3— ci 

5. Aa4-c6 Tel— bl+ 

6. Rb6— c5 Tbl— b2 ! 
Qualunque altro tratto, fuori di questo 

darebbe giuoco vinto al Bianco in non molti 
tratti. 

Ci ò impossibile riportare qui tutte 
le varìanti, che occupano parecchi articoli 
di Zitogorsky e di altri. Lo studioso può 
ricercarle da sé stesso. A diminuirne la fa- 
tica ne daremo qui alcune. Se invece di 

Tb2 ! il Nero giuoca 6 Tcl-f- segue 

7. Rd6, Tgl ! 8. Ae4, Tg5. 9. Tb7+. Rc8. 
10. Ta7, Tb5. 11. Ac6, Tb4. 12. TfV, Rb8. 
13. Tf8+, Ra7. 14. Rc5. Tb8. 15. Tf74-, 

Ra6. 16. Tf 4 e vince. Se 6 Tdl segue 

7. Adò, Tcl+. 8. Rd6, Tc7. 9. Tf2, Tc8. 
10. Ta2, Tdàf. 11. Rc6, Td7. 12. Tb2+, 
Rfl8. 13. Ae6 e vince. Se 6 Tgl segue 

7. Ae4 dopodiché il Nero può giuocare la 
Torre in moltissimi modi seguendone an- 
cora moltissime e differenti varianti, tutte 

rrò a favore del Bianco; per esempio 
.... Tg8. 8. Rb6, Rc8. 9. Ta7, Tgl. 

10. Rc6, Rb8. 11. Tb7+, Rc8. 12. Th7, 
Rb8. 13. Th84-, Ra7. 14. Rc5, Tcl-I-. 15. 
Rb5, Tc8. 10. Th7+, Rb8. 17. Tb7+, Ra8. 
18. Ka5 e vince. Oppure 7 Tcl+. 

8. Rd6, Tc7. 9 Tf2, Tc8. IO. Ta2, Td84-. 

11. Rc6, Td4. 12. Tb2-|-, Ra7. 13. Rc7, 
Ra6. 14. Ac6. Ra5. 15. Tb54-, Ra6. 16. 
Tc5, Tb4 17. Tc3 e vince ; ecc. ecc. 

7. Ac6-^5 Tb2— h2 

8. Tf7— b74- Rb8— c8 

9. Tb7— e7 Rc8— b8 ! 
Oiuocando invece Tf2 segue 10. Rc6, 

Rb8! II. Tb74-, Ra8! 12. Tbl, Tc2-t-. 
13. Rb64-, Rb8. 14. Ae6, e il Bianco vin- 
cera al più in diari o dodici tratti. (Chess 
Play. Chr, 1843 pag. 281). 

10. Rc5— cti Th2— h6-t- ! 

11. Ad5— eO Th6— hll 
Ancora l'unico tratto per pattare il 

il giuoco. Qualunque altro darebbe giuoco 
finto al Bianco. Se Th4 segue 12. Te8-f-, 
Ra7. 13. Ad5, Th2. 14. Te74-, Rb8. 15. 
Tb7-f, Ra8! 16. Tbl e ne viene la posi- 
IÌ0B6 di giuoco Tinto della nota precedenta. 



Se invece Th2 il Bianco vince egualmente 
dopo una lunga manovra cominciando con 
12. Tb7+, Ra8. 13. Tb4, Ra7 ! 14. Ad5, 
Tc2-|-. 15. Ac4, Th2. 16. Ad3, Tf2. 17. 
Ae4, Tf 1. 18. Ta44-, Rb8. 19. Ad5 e vince 
in quindici o venti tratti al più. (Chess 
Players Chr. 1843 nag. 77). 

12. Te7— b7-f Rb8— a8 

13. Tb7— b2 Thl— cl-(- 



14. 


Rc6— bO Ra8— b8 


15. 


AeO— f5 Tel— c4 


16. 


Tb2— b5 Tc4— h4 


17. 


RbO— c6-t- Rb8— a7 ! 


18. 


Af5 d3 Th4 f4 


19. 


Tb5— b7-t- Ra7— a8 


20. 


Tb7— g7 Ra8 bS ! 


Questo tratto venne dato da Kling; 


qui invece Zitogorsky fa giuocare al Nero 


20 


Tf6-f e il Bianco vince con 21. Rc7 


come vedremo nell'esempio che segue. 


21. 


Tg7— g8+ Rb8— a7 


22. 


Tg8--g6 Tf 4— f 7 ! 


23. 


Ad3— 64 Tf7— c7+ 



Patta. 
Di Zitogorsky 




Muove il Nero il Bianco vince. 



1. 

2. 

3. 

4. 

5 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
IL 
12. 
13. 
14. 
15. 
IO. 
17. 
18. 



Tg7— e7 
Ad3— b5 
Te7-el 
Ab5— d7 
Ad7— eO 
Rc7— c6 
Tel— al+ 
Tal— bl-t- 
Tbl— b7+ 
Tb7— e7 
AeO— f5 
To7-eo 
Af5— eO 
Te5— ar>+ 
Ae6-d5 
Ta5— b5+ 
Tb6— b7+ 



Ra8— a7 ! 
Tf 6— f8 ! 
Tf 8~g8 ! 
Tg8-g7+ 
Tg7-g0 
Tg6-g7+ 
Tg7-g6 
Ra7— b8 
Rb8 -a7 
Ra7— a8 
Tg6-g2l 
Tp2— f2 
Tf2-f3 
Tf3— f 1 ! 
Ra8— b8 
Tfl— gì! 
Rb8— a7 
Ra7-a8 



lé§ 



Òki^vfoio obkk'td 



19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 



Tb7— h7 
Rc6— c7H- 
Ad5— c4 
Rc7— c6-f 
Th7— h8+ 
Ac4— d5 
ThS— h7+ 
Ad5— e4 
Rc6— d6 
Th7— b7+ 
Tb7— 67+ 
Te7— eS-h 
Rd6— c7 



Tgl-g6+ 
Ra8— a7 
Tg6-g5 ! 
Ra7— a8 
Ra8— h7 
Tg4-gl 
Ra7— b8 
Tgl-g3 
Tg3— e3 
Rb8— a8 ! 
Ra8—b8 
Rb8— a7 
e vince. 



Sinora noi abbiamo trattato della sola 
prima classe di quelle posizioni nelle quali il 
Re nero si trova ridotto ad una delle ultime 
file dello scaccbiere. L' abbiamo trattata dif- 
fusamente perchè essendo la sola favorevole 
all'attacco, da questa si può trarre i lumi 
sufficienti per approfittare della difesa non 
corretta di un giuocatore inesperto in posi- 
zioni delle altre classi. 

Le altre classi come abbiamo detto sono 
quattro, e tutte favorevoli alla difesa. Ma vi 
sono anche in queste (come nella prima a 
favore della difesa) delle eccezioni a favore 
dell'attacco. Noi faremo cenno soltanto di 
ognuna di queste classi arrestandoci soltanto 
alle eccezioni favorevoli all'attacco, siccome 
quelle che più interessano es.sere conosciute 
per essere più facilmente evitate. 

Secofida classe 




Questa ò la posizione tipica della seconda 
classe. Il giuoco qui è patto evidentemente 
perchè sebbene il Re nero sia confinato nel- 
1* ultima fila pure la grande distanza del Re 
bianco impedisce all' attacco qualunque azione 
decisiva. 



Havvì una sola eccezione in questa clasae 
a favore del Bianco ed è quando i dae Re 
si trovano in fila di Torre. Allora il Bianco 
vince subito, abbandonando l'Alfiere e pas- 
sando col Re in sesta di Gav. La Torre non 
può prendere T Alfiere per il matto che ne 
seguirebbe e deve per migliore dare scaooo 
al Re dopodiché nuli' altro resta a fare per 
evitare il matto che sagrificare la Torre pw 
l'Alfiere. 

Terza classe 

In questa classe si raccolgono tutte quelle 
posizioni dove i due Re si trovano solla 
stessa diagonale, anche con una sola casa di 
distanza. La difesa non è allora molto diffi- 
cile, ma havvi più d'una eccezione a favore 
dell'attacco. Per esempio: 

VL 




Il Bianco muove e vince. 



1. Ta7— a8+ RgS—h? 

2. Re6— f5 Tg4— gS 

3. Ta8—a74- Rh7— h6 

4. Ta7 — al e vince. 

In qualunque altra casa della stessa fila 
di Cavallo fosse la Torre nera, sarebbe per- 
duto ancora più presto. 

vn. 




Il Bianco muove e vince 

1. Re6— d5 Tc4— ci 

2. Ad6— c5 Rc8— bS 
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3. Ta7— h7 Tel— el 

4. Rd5— c6 Tel— e6+ 

5. Ac5— d6+ Rb8— a8 

6. Th7— hi e vince. 

Quarta classe 

La caratteristica delle posizioni che ap- 
partengono a questa classe è che i due Re 
si trovano rispettivamente a salto di Cavallo 
e tatti i pezzi bianchi sono o possono por- 
tarsi con un solo tratto nella stessa fila. La 
Torre nera deve sempre essere in facoltà di 
coprire gli scacchi che venissero dati al suo Re 
coli' altra Torre. 

La seguente posizione è una eccezione a 
favore dell* attacco, ma di regola il giuoco 
e sempre patto: 

Vili. 




n Bianco muove e vince. 
1. Th6— h8+ Tgl— g8 



2. 
3. 
4. 
5. 
•6. 



Th8— h4 Tg8— gì 

Th4— a4 Rf8— gS 

Ta4— a8+ RgS— h7 

Ta8-h84- Rh7-g6 
Th8— g8-f e vince, 

Quinta classe 



Anche in questa ultima classe di posizioni 
i due Re stanno rispettivamente a salto di 
Cavallo, ma la Torre bianca non può dare 
•eaoco, e V Alfiere bianco e legato davanti al 
Re dalla Torre avversaria. 

Non mancano nemmeno in questa classe 
delle eocezioai a favore dell* attacco: 



IX. 



jwm ^Ti2 

iuM Wm k^ 



U^/yi<. 






B^ 






^1 






^1 



'm fe/1 fe:J .^^. 

Il Biauco muove e vince. 



4 



1. 


Tc4— ci 


Tl.(j— uO 


2. 


Tcl-bl 


Rd8— c8 


a. 


Thl— bl 


Ta6— a& 


4. 


Rett— 67 


Ta8— a7+ 


5. 


Re7— e8 


Ta7-a8 


6. 


Tbl— b2 


e vince. 



In tutte queste eccezioni a favore del- 
l'attacco, lo studioso troverà sempre facil- 
mente da sé la ragione particolare perche il 
Bianco può vincere. (Questa ragione, per lo 
più, é la mancanza di spazio sufficiente ai 
movimeuti o del Re o della Torre; per cui 
sarà bene avere presente come in generale 
le case migliori pel Re nero ridotto alle ul- 
time file saranno sempie le centrali, amme- 
noché non possa evitare la posizione di Phi- 
lidor nel qual caso come abbiamo veduto 
r unica casa dove possa sperare di salvarsi è 
in fila di Cavallo. 



Di Klinq 




V'"% 



ri r-i^pi 



''."//A V '^^y/,. 



k 



"% 



%kéééiÀ 



Quest4> esempio sarà sufQcionte a dimo- 
strare come il Re dal mezzo della scacchiera 
forzato ad occupare una delle ultime file possa 
sempre prendere una d<Mlo posizioni favore- 
voli alla difesa V* quali al>l»iamo atveiiiiato ii«»lle 
quattro ultime classi, ed evitare le posizioni 
pericolose e perdute della prima classe : 

1. Af4-.er> Td7— b7 

2. Ta -liti Tb7-d7 

3. Ao5— dtJ Td7 -d^ 
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Capitolo quarto 



Qui il Nero patta anche giuocando dif- 
ferentemente. Per esemio 3 Rg7. 4. 

Tg6+, Rf7. 5. Tf6-f-, Rg8. 6. Ke6, Ta7. 
7. Tf8-f . Rh7. 8. Tf l, Rg8. 9. Ae5, TaG-l-. 
10. Rf5, Th6. 11. Tgl-j-, Rf7. 12. Tg7-]-, 
Rf8. 13. Af6, Th2. 14. Ta7, Tc2, 15. Ae7-|-. 
Re8. 16. Ad6, Rd8. 17. Re6, Rc8 e siamo 
in una posizione delia terza classe. Oppure 

3 Re8. 4. Te6+, Rii8. 5. Tf 6, Rc8. 

6. Tf8-f , Rb7. 7. Re6, Th7. 8. Rd5, Th5-(-. 
9. Ae5. Rb6. 10. Tb8-|-, Ra5 e siamo in 
una posizione della seconda classe. 

4. T)in~-ff)-f Rf7— g7 

5. Ade— f4 TdS— d7 

6. Rf 6— e6 Td7— a7 1 

Se invece giuoca Tdl perderebbe il 
giuoco pel seguito 7. Aec, Rh7. 8. Tf 7-|-, 
Rg6. 9. Tg7+, Rh6. 10. Tg4, Rh7. 11. 
Rf7, Td7+. 12. Rf6, Tb7. 13. Rf5, Td7. 
14. Tgl, Tf7+. 15. Af6, Td7. 16. Thl+ 
e vince facilmente. 

7. Af4— h6+ Rg7— gS 

8. Ah6-f8 Ta7— a6+ 

9. Af8— d6 Ta6— a7 

10. Tf6— f8+ Rg8— h7 

11. Tf8— fi Ta7— a6 

12. Tfl— gì Kh7— h6 

e patta avendo il Nero conquistata una po- 
sizione della seconda classe. 



Generalmente quando vi sono pedoni e 
dall'una e dall'altra parte in questo finale, 
la superiorità del pezzo di più decide. Ma 
avviene talvolta che si possono incontrare 
delle posizioni dove la vittoria resti per lo 
meno tanto difficile come in quelle posizioni 
senza pedoni nelle quali sia possibile di vin- 
cere. Valga questo esempio col quale chiu- 
diamo il paragrafo: 

XI. 
Chess Monthly 1882 - pag. 84 




Il Bianco muove e vince. 



Questa posizione si trova in una partita 
del torneo di Vienna 1882 fra Ware e Stei- 
nitz dopo il tratto 109 del Nero. Il giuoco 
continuò qui con 110. Rd7— d8? Rf5— g5. 
111. Ac4-f7, Rg5-f5. 1)2. Af7-e8, Te3^1? 
113. Td6 — d7 e vinse; ma se invece al tratto 
112 il Nero avesse giuocato Te3— e5I il B. 
non poteva più vincere, giacché dopo 113. 
Td6— d7 seguiva Rf5— f6. 114. Td7— f7+, 
Rf6Xg6. 115. Tf7— e7+, Rg6— f5 ecc. 

Zukertort diede invece la seguente dimo- 
strazione della vittoria del Bianco : 

1. Ac4— d34-l Rf5— g5 

2. Td6— d5+ Rg5— f4(A) 

3. Td5— d44- Rf4— g5 

Se invece Re5 segue 4. Te44-, TXel 
5. AXe4, RXe4 (Rf6. 6. Re8) 6. Re6 
e vince. 

4. Ad3— e4 Rg5— f6 
Se invece Rf4 segue 5. Re6. 

5. Rd7— e8 Te3— b3 

6. Td4— d6+ Rf6— g5 

Se Re5 segue 7. Td7, RXe4. 8. Rf7, 
e vince facilmente. 

7. Re8— fS Rg5— h6 

8. Ae4— c6 Tb3— bl 

9. Ac6— e8 Tbl— b7 

10. Td6--e6 Tb7— bl 

11. Te6— e7 Tbl— b8 
- 12. Te7— el Tb8— a8 

Se invece Tb7 segue 13. Thl^, Rg5. 
14. Af7 e vince. 

13. Tel— hlH- Rh6— g5 

14. Rf8Xg7 TaSXeS 

15. Rg7 — h7 e vince. 

(A) 

2 Rg5-h6 

Può anche giuocare 2 Rf6 ma al- 
lo i il Bianco vince subito con 3. Td5-fS-4-, 
RXg6. 4. Tf3+. 

3. Rd7— d6 ! Te3— 06+ 

Se Te4 segue 4. ThS-f-, RXg6. 5. Te5 
e vince; e se invece Tel segue 4. Te5, 
Tdl. 5. Te3 e poi Re7 e vince. 

4. Rd6--c5 Te6— c6-f- 

5. Rc5— d4 Tc6— e6 

6. Td5— d7 Te6— e8 

7. Ad3— e4 Te8— e6 

8. Rd4— d5 Te6-^8 

9. Td7— c7 Te8— f8 

10. Rd5— e6 Tf8— £6+ 

11. Re6— e7 Tf6— f4 

12. Ae4— c2 'I l 4-~f6 

13. Re7— e8 TI6— f2 
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14. 


Tc7— c6 


Tf>--fl 


15. 


Ac2— b3 


Tfl— al 


16. 


Ab3— n 


Tal— a8+ 


17. 


Re8— e7 


Ta8— b8 


18. 


Af7— «8 





e vince come prima. 

§ 14. 
TORRE E CAVALI/) CONTRO TORRE 

La Torre in unione al Cavallo non può 
vincere contro la Torre Sv^la, come non pos- 
sono vin ere Torre ed A! lì ore uniti. Le ecce- 
zioni nel caso del Cavallo sono ancora in mi- 
!ior num«ro che nel caso delf Alfiere, e pra- 
ticamente sarà sempre più facile vincei»e con- 
tro la sola Torre coli' Alfiere unito alla Torre, 
che non con Cavallo o Torre. La Torre e 
r Altiere uniti hanno questo vanta^ìo, che 
possono sempre ridurre il Ho avversario ad 
una delle ultime file della scacchiera mentre 
non le possono Torre e Cavallo. Quando il 
Re avversario occupa il mezzo della scac- 
chiera o una casa di teraa fila, la Torre ed il 
Cavallo di regola non potranno mai forzarlo 
a<l una delle quattro ultime lile. Ciò è tanto 
più rilevante in quanto che lo poche ecce- 
zioni in favore della vittoria dei due pezzi 
si avverano sempre quando il Re avversario 
e ridotto ad una delle ultime file e special- 
mente ad uno degli angoli, o in sua vicinanza. 

11 primo a creare una teoria intorno a 
questo finale, e stabilire precisamente (pi. ili 
sieno le ecce/ioni che stanno a favore della 
vitt»>ria dei due pezzi, fu Tavv Cent uri ni <li 
(Genova, il qual»? .inali/zando alcuni ocmpi 
di Forth di ('arlow e di Assalini di tJonova 
e<l il prohlema XXIV di l*onziani ne licavo 
alcune posizioni teoiiche di giuoco vinio, le 
quali ora fissò a .sci. 

Queute Dosizioni sono le seguenti : 





Prima posizione 




I 


' 


■M 


. %~i 






' ^. 


; 




-. 


. ■ L 





Qui il Bianco \ieir<' con o senza il tratto. 
La posi/ione e di Forth, la soiuzi(»ae di 
Centnrini : 

1. RfO— gii Rli8-gS(A,B,C) 

2. Th7— h«> Ta8 eS 



3. Tb6— c6 Te8— a8 

4. Ce6— g5 Rg8— f8 

5. 'ivo_^Gl Ta8— 1)8 

0. 0-5— h7-f Rf8— g8 

7. ret>— e7 Tb8— bt)-|- 

8. Ch7 — f6+ e vince. 

(A) 

1 Ta8— g84- 

2. Rg(>— h6 Tg8— c8 

Se invfco Tg! segue 3. Cgo e vince. 

3. Vq(\^U Rh8— g8 

1. Cf4— gt> Tc8— c7 
5. (V**> — g7-|- e vince. 

(K) 

1 

Tb7— a7 
Ta7— c7 
Tc7^cr) 
Hg<)— f7 
Tc') — c5 
cvr>— c7 



2. 

3. 
4. 
5. 
(>. 

7. 



Ta8— c8 
Tc8 -b8 
Tb8— a8 
Ta8— e8 
Te8--a8 
Ta8— a7+ 
e vince. 



(C) 



1. 
2. 

a. 
\. 
5. 
f). 
7. 



.... Ta8— eS 

Ce<»— g5 Te8— g8-f 

Rgti— ho Tg8— c8 ! 
Tb7— li7-|- Uh8 -g8 
Th7~g7+ RirK— f8 
Cg:)~h74. Rf8— e8 
Ch7 — 1()-|- e vinco. 
Se il tratto f><se invece al Nei-o, ^x\\i\ 
facile colla sruiia delle suesposte varianti 
forzare del t -iri la vittoria <lel lìianco. Peni 
è da avvertii >i die qualora il Nero giuo- 

casse al .<;. > pino tratto 1 Ta8 — aO 

pei' inchicdare il Cavallo, il Bianco dev.» 
rispondere cun *J. Tb7- -e7 ! Qualunque altm 
tratti» rendcicblic patto il giuoco; pere>ompiu 
se f;iu(H'a>-<' invece 2. Tb7 — b4 ? il Nero 
continua Mil.iio con Hh8 — h7 l cambiaiulo 
COSI la tVonS' di batlairlia, <» [»atta col ^.•. 
gnito \\. Tl.l— hH , Ulu -^s. .|. Th4— b4, 
U^S -hT. :.. Il.l- 1.7+. Kli7— II»»! ^i^i\ 

Qnand»» il Uè a\\ei-N,irio «• ridetto in vi- 
cinaii/a ad un anirolo dell.i scacchiera, la 
prima cautela p<'r \ ine r.» dr\»» ess*»re quella 
di e\ ilare che poN-,.i «'amtùai^i la tVt>nte di 
bittaulia Ira i A\w Re. Potrà ciò far>ì tal- 
volta dal He l»iatn*o qiiaiido quiNta manovra 
sia «leci^i\a imhh- a\vi.'iie al tratto* quint<> 
della variante \\ sur^po.sta, ma lasciare che 
ciò si po<^a L\\^' a dÌNjM>sizione del Re nero 
sarà aenipre p-i . .)li»>o. 
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Capitolo quarto 



Parecchie sono le posizioni di giuoco vinto 
che possono ridursi in ultima analisi a questa 
prima posizione teorica. Vedasi per esempio 
la seguente: 

Di A51SALIM 



11 Hianoo vince anche sènz^i il tratto. 

1 Ta8-p8+ 

S*» ÌDve<e giunca 1 K^H Ht»^ue 

•J. Tti7, Rf8. 3. Tf7+, K«8. 4. Rg7I e 

vince. 

2. Rj?<>— ho Tp8— gì 

3. Td^l-d8+ Tgl— g8 

4. Td8— d4 ! Tg8— g7 ! 

Se ancora Tgì segue 5. Ce5. Thl4-. 
6. Rk6, Tgl+. 7. Cg4, e vince. 

5. r<^i-^7 l Tg7— h7+ 

6. Rh6— g() Th7— hr)4- 

7. RgO— n Th6— h74- 

8. Rf7-.f6 Th7-hl 

il Td4— jf4! Thl -fl + 
10. (^e7— fr> 
e vioce eft<«en'lo la |>o«izione identi«^a alla 

1>o«i/ione t(H)rira data più f^opra; soltanto 
a t'mnte di battaglia ò portata itO|)i'a un* 
altro lato. 

Seconda poi^i/ione 



4. Th7— g7+ Rg8— f8 

5. Tg7— f7-|- Rf8— g8 

6. CdO — e4 e vince. 

Terza (MMiEione 



i:' 


^- * 


;• .Hi' 


. L> : :. 


U. L 








'1 



^ 

M 



^/x,/> 



v^r. 



■ \ 



1 1 






Anche qui il Bianco vinco col tratto o 

Mcnza. La posizione é di Forth, la soluzione 
di Centurini: 

1. Th7 -c7 Ta8 -b8 (A) 

2. Tr7— a7 ThK -d8 

S^ HgK ,.Ague 3. Rgf), Rf8 4. Rh7 ! 
<« vin' p. 

3. (Mr»-fr, TdK 1.8 

4. Tu7 f7-f- ♦• villi'»». 

(A) 

I .... Rf8— gS 

?. Rft>~gtl R4:8— Ii8 

3. Tc7— h7+ Rh8-g8 



Qui ancora il Bianco vince con o 
il tratto. La posizione e la soluzione sono di 
Centurini : 

1. Te2-e3 Tfl— f2 

2. Te3— el 

La Torre bianca prima di portarti lol- 
r altra metà della scacchiera da dove potrà 
esercitare la sua azione simoltaDeameiiie 
nelle linee a8-h8, e hl-h8 deve far occupar* 
alla Torre avversaria la quarta linea, per 
impedire che il Re nero fugga in f8, ck> 
che renderebbe patto il giuoco. 

2 Tf2— f4 

3. Tel— al Tf4— f2 

4. (V5— e4 Tf2— g2+ 

5. Rk«>— f*^ Rg8-h8! 

Om i* nereH,Hario rliv il Hian«*«» for'* 
ancora la Torre avversaria ad occup^n* la 
quarta linn. 

tS. Tal— a:^ 'l'g2— gì 

7. Ta3 -u2 Tgl— g4 

8. (V4 ^7} Tg4-f4 + 
SK K0\ v:i\ Rh8— gS 

10. (^5— ot^ Tf4 g4+ 

11. Rg*)— fO Rg8— h8 

12. RfO— f7 Tg4— h4 

13. Rf7— g6 e vin^-e. 
Quossta posizione si può ripetere io fila 

di Torre, in fila di Alfiere e nelle file ron- 
frali, ma allora il giuoco e sempre patto 
ft uzzatamente Nella fila di Torre, perche il 
Re nero può |K>rtar8Ì impunemente in «Ms^a 
di Cavallo soii/.a temere uno scacco del Cav 
al di la della fila di Torre; e nelle altre fUct, 
perche il Re non può \enire i^ostretto alla 
casa angolare, come avviene nelP esempio 
suesposto. 



foRRB B ÓAVAltO CONTRO f ORRB 



m 



Quarta posizione 




In questa posizione il Bianco vince anche 
senza il tratto. Centurini ne diede una clas- 
sica dimostrazione; mentre tale posizione risul- 
tante dal problema XXIX di Ponziaiii, prima 
di luì fa sempre ritenuta di giuoco patto. 
1 Tb2— g2.f 

2. Rff6-f7 Tg2-g7+l 

3. Rf7— e6 Tg7— b7 

É indifferente la Torre nera giuochi 
su una linea o sull* altra, la Torre bianca 
potendo sempre occupare la linea opposta 
e ottenere la stessa posizione. 



4. 


Tal-gl 


Tb7— b6+ 


5. 


Re6— f5 


Tb6— b5+ 


6. 


Rf5— g6 


Tb5— bl ! 


7. 


Tgl-g5! 
Cf6— d5! 


Tbl-b5 


8. 


Tb5-b7 1 


9. 


Rg6— f6 


Tb7— h7(A,B,C) 


10. 


Cd5— e7 


Th7— h6-f 


11. 


Rf6-f7 


Tb6— h7+ 


12. 


Rf7— f8 


Th7— hi 


13. 


Tg5-g8+ 


Rh8— h7 


14. 


Tg8-g7+ 


Rh7— h6 


15. 


Ce7-g8+ 


e vince. 



(A) 

9. .... Tb7— d7 

10. Cd5— «7 Td7— d6+ 

11. Rf6— n Rh8— h7 

12. Tg5~-g7+ e vince. 



9. 
10. 



(B) 
T^-gl 



Tb7— a7 
Ta7— b7 ! 



Se Ta64- segue 11. Rf7, Ta7+. 
C67 e ▼ince. 



12. 



11. 
12. 
13. 



Tgl-al 
Cd5— e7 
Rf6-n 



Tb7— d7 
Td7--d6-f- 
Rh8— h7 



Ora siamo alla stessa posizione che si 
ottiene anche nella terza posizione teorica. 

14. Ce7— f5 Td6— d7+ 



15. 
16. 
17. 



Rf7— fO 
Rf6— g6 
Rg6— f7 

(C) 



Rh7— h8 

Td7— d8 

e vince. 



9 Tb7— g7 

10. Tg5— e5 Tg7— d7 
Se invece T*7, o Tb7 segue 11. Tel 
e vince come nella variante (fì). 



11. 


Cd5— «7 


Td7— d6+ 


12. 


Rf6— f7 


Rh8-h7 


13. 


Te5— el 


Td6— a6 


14. 


Ttìl_hl+ 


Ta6--h6 


15. 


Thl— al 


Th6— li2 



Se invece Tb6 segue 16. Cd5, Tb74-. 
17. Hf6 e la posizione ò la stessa che si ot- 
tiene al quinto tratto della terza posizione 
teorica già studiata. 

16. Ce7— g8 Rh7— h8 

Se invece Tf24- segue 17. Cf64-, 
Rh6. 18. Ta5, Th2. 19. Tg5 e poi malto. 

17. Tal— gì Th2— h7-f! 

18. Rf7— f8 

e dà matto in altri quattro tratti al più. 

La strategia usata dal Bianco per forzaro 
la vittoria é ammirabile, e questa dimostra- 
zione passa a ragione come una delle papi ne 
più splendide che esistono sui finali di partr.a. 

Quinta posizione 




n Bianco vince anche senza il tratto. La 
posizione è rimarchevole, poiché essendo per 
lo più la casa fO (la terza o la sesta d'Al- 
fiere secondo l'angolo al quale ò ridotto il 
Re avversario) la base d' operazione pel Ca- 
vallo, quando il Re avver«ario sia ridotto al- 
l' angolo ?iS; egli è naturale che la casa /5, 
sia una delle peggiori pel Cavallo e aia ne- 
cessario per vincere una manovra differente 
da qnelle della prima posizione teorica. La 
soluzione è di Centurini, sopra una posizione 
di ÀiBalinì: 
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Capitolo quarto 



1. 



RjtS— f8 



Se iriv.MM» 1 TfH<eKn*'2. 0«7-f-, 

IlliH. :ì. Tal e vinr*»; oppure se 1 

Rh8 segue 2. (V7. Tb8 '. X Rhi\ TilH. 4. 

Ck^-|— ^^'-'^- •"*• Ta7 e vince; lafiiie so 1 

Tt>8 segu<> t?. TtT), Kh8. 3. RhO, 6 poi 4. 
i.'o7 e 5. TfT «ce. 



o 


Tar>-fO+ 


\U> --S 


X 


(IT)— 1H)+ 


R^^S hS 


4. 


Rf.-<)- f7 


IVS -a8 


5. 


CliO— 1'5 


TaS— a7+ 


0. 


Rf7--t> 


Ta7— a8 


i . 


R-; -hG! 


'ra8 - ecS 


8. 


f'fr>— .'7 


108— a8 


1». 


Tt>)-f7 


'la-;— a*>+ 


lo. 


(V7- ~fi\+ 


e viiu'C. 




Sesta posi/ione 



. '«; 




i'u 


; ^ , ;' 


■ 


- ', , •; .->—• -J 


i 


1 


( j 


1 







Il Hianeo vi!je<» s<Miipr(\ col tratto o SLfnwi. 
I^ pociiziono o di Fort li, la solu/.iono di 
CVnturiiii. 

1. i .J .14 'n.S—cS 

2. (\^;— j;74. K,.s t'S 

\\. 'IMI ^'i i\>5 ri 

v;.. T<*;f. ... .„. 1 ,■ r. L .. |o. r». T/7, 

♦' \ii in • 'II! . ,1"» 
4. ( ^•:— ."1 :- k;^ .N 

n. 'iv.s— .is-f K.i: ,1; 

7 'l.iS— i S^ «» \.lie.'. 

Q'irNfa po.si/toiie Unii *i.iVif!..M» ItU'si- r •!- 
locarsi ti a !«• i«M>ri*'li*N |H»i('Ìir aMiiin»tft» la 
p.rHHili.iifa di Miitei*»» aiicht» m ima diviM'^a 
maniora la »|n.il-' r .ndiir.» alU [iriiua e.l «iia 
U*r/-a delle |K*>iziuni ti^-rii ho date più wjpra. 



Però noi registriamo tra le teoriche anche 
(juesta posizione perche può sp<*sso incontranti 
qualora il Re sia ridotto alle ultime tìle : e 
la sua soluzione può giovare in casi analoghi. 
Tale posizione ripetuta in qualunque altra 
fila, dà sempre giuoco vinto al Bianco, ec- 
cettuato un solo caso, quando il Re nero stia 
neir altra casa centrale. Allora il giuoro «» 
patto come vedremo nelF esempio sucoe5«i>o. 



In queste sei posizioni sono ra-^^ «iM tutti 
i Cfisi possibili di giuoco vinto pel Cualioe 
la Torre. Dallo studio di queste si possono 
deduri'c 1 si^guenti prìncipi : 

1) Clio per vincere deve sempre ensen? 
possibile forzala il Re avversario ad uno dei 
(|uattr(> angoli della scacchiera. 

'Z) Che dfve^i sempre conservare la stessa 
fronte di battaglia, e che qualora si lasci fa- 
coltà air avversario di |>()terla cambiare, il 
giuoco >ara patto facilmente anche se il suo 
Re sia ridotto ad uno degli angoli della 
r^cacchiera. 

\\) Che si devono evitare le [M>sizioni di 
stallo per il Re avversario, [Marche in tal cìl***» 
non sarà difficile elio la sua Torre o con uno 
^iNieeo continuo all' altro Re, o sagri fican<loM 
altrimenti ri«*sca a cambiare in giuoco patto 
una sicura \ittvnia. 

Questi principi s iranno messi in mafririor 
Inct» dall») studio della seguente jhwì/uh e 
dove a\rcmo occitsiune di rajq>rcsentare al- 
cuni c.inÌ iin|>ortant issimi di giuoco patto, gu 
nu'colti da Cent mini. 

Le po.-^i/ioni di giiKKN» patto si putrebl»ero 
lui'llipliearc airinlinito giacche, come abbiam»» 
detto, questo c 'a rei: 'la, e la vittoria del 
Ca\allo e l eccivione. Ku-ri delle sei ihm- 
/ioni riportate pia s.)j.ra, o d* altre unalo^tie 
che a *|U"lle tor/atamehte -^i possano rt)ndurrt», 
in ou'ni altra la \it teoria e di rtv'ola inipi**- 
sibilo. Ma toni i ut il** listare l'ationzione th i.i» 
stndit)M) sopra .ilcune di (|iu»ste jxtsizioni di 
;:iiio<*o patto. --inH'ialineNt.' quando il Re avver- 
sario sia li lotto ad lina dtdlc ultime ti le d «dia 
sea^-t'hiera, j>ercb.» in «pieste la u»anier.i di 
g.ntM'are n«»n e hcinpre tacile e S|k»s'*o un 
ti atto non corretto pno far |K'rdere un giuivo 
di bua natura palio. 



T^oRRE B Cavallo contro I'orre 
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VII. 



Di C. S. 



^^^ 



*t3 a 

1^ mm__ 



Li 



I LJ 



M. 



Giuoco patto. 

Questa posizione è identica alla sesta 
posizione teorica di giuoco vinto^ soltanto è 
trasportata di una casa a sinistra. Questa 
circostanza basta per rendere patto il ^nuoco, 
essendo ora il Re nero troppo lontano dal- 
r angolo perchè possa esservi forzato. 

1. Tc2— ci Tb8«a8 

2. Tel— c6 

Se invece 2. Cb74-, Re8. 3. Tfl aegi« 
Ta2! e pàtU; e se 2. Tel, Tb8. 3. Cf7-f. 
Re8. 4. Tfl segue Rf 8 ! e patta. 

2 Ta8— b8 

3. Cd6— f7+ Rd8— o8 

4. TcO— a6(A) Re8— f8 

5. Re6— f 6 Rf 8— e8 ! 

Se invece Rg8 ? perderebbe il j^iuoco 
r*erchò segue 6. Cg4, Rf8 ! 7. Ce(>4-, R«8 ! 
8. Td6 e vince come nella sesta posizione 
teorica, 

6. Cf 7— e5 Tb8— d8 ! 

Anoora l'unico tratto che salvi il giuoco. 
Se Tc8 segue 7. Ta7, Rf8 ! 8. Tf 7+ e 
>ince. Col tratto del testo si riesce ad una 
p4>8ÌzioDtì identica alla Quinta posÌ7.ìone 
teorica di giuoco vinto, colla differenza che 
HMHodo -ol Re di una casa più lontano 
dajr angolo fatale, qui il Nero può pattare. 

7. Ta<^— e64- ReS— f8 

8. Ce5— gt5+ Rf8— g8 

9. Cg6— e7+ J^g8— h7 ! 

Se RhH ? segue 10. Tel (non 10. RgO 

P*rch^ allora 10 Td6) Td(>+. 11. 

Rf7 e vince. 

10. Rf6— f7 Td8— d) 
Può gÌQo<;are anche Td7 obbligando 



il Cavallo nella stessa linea dei due 
venendone la posizione stessa della 
riante (A). 

11. TeG-e5 Tdl— fl+ 

12. Ctì7— f5 Tfl--f2 



Re, 

va- 




13. 
14. 
15. 
16. 



Rf7— f6 
Te5— e2 
Te2-e84- 
Te8— e:] 



Tf2— fi 
Rh7— -8 ! 
Rg8-h7 
Rh7— g8 ! 

Se giuooa qualunque altro tratto per- 
derebbe il giuoco. Per es^rapio a 16 

Thl segue 17. Tg3 r il Bianco vince come 
nella priinu posizione tporica. 

17. Te3— g34- Rg8-f8! 

Patta. 



(A) 



4. 


Tc6— c7 


TbS— 1)()4- 


5. 


Cf7— e<)4- 


Re8— f8 


6. 


Tc7— d? 


RfS— gS 


7. 


Ro6— f6 


TbC) a*) 


S. 


Rf() -gO 


RgS -rs! 




9. T.17 f74- 




S<' inveoc Kli7 hi 


■ifuo 'XaTi ! It 


ReS e |>atta. 




<t 


Hrs--s 


10. Tr7— fC) 


Tu-; -al 


il. OlO— el 


Tal-f:l + 


12. l'o4— ?:> 


lVl-K'-> 


13. TfO-fl 


Tt;2-g4 
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C/ilPtTOLO QUARto 




In questa posizione e in altre analoghe, 
cioò quando la Torre nera tiene obbligato 
il Ca\alla avvernario nella stesna linea o 
nella stessa fila dovo stanno in opposizione 
i duo Re, il giuoco è sempre patto senza 
eccezione alcuna. 

14. Rg6— f6 Tg4— g2! 

Se invece Rf8 segue 15. Ce6-f, Rg8. 
(Re8. 16. Tdl) 16. Tal e rince. 

15. Cg5— d; Tg2— g3 
10. Tfl~f2 Tg3-gl! 

Se invece Tg4 ? 8ef<ue 17. Ta2 e vince ; 
oppure f»6 Ta3 ì itcgue 17. Tg24-, Rh8. 
rRh7. 18. Cf8+, Rh8. 19. Cg<H-) 18. Tb2, 
Ta8! 19. Tb7 e vince come nella prima 
posizione teorica. 

17. C€(5— f4 Tgl— al 

18. Tf2— b2 Tal -a6+ 

19. Cf4— eC Rg8 -b7 I 

li Nero deve subito cambiare la fronte 
di battai^Iia altrimenti il Bianco iriuoca 
"^l Tb7 e poi Te7 e vince. 

2(). Tbl-b7+ Rh7— hOl Patta. 

Negli eserciti pratici lo studioso troverà 

altre posizioni di giuoco vinto o di giuoco 

patt», le quali del re<<to 8i risolvono tutte 

nelle posizioni ora esatuiante. 



Quando alla Torre ed al (-avallo contro 
la sola Torre va uniU) anche qualche pecione 
il giuoco si vince tacilinente dalla parte più 
forte. Per esempio : 

Vili. 
Tom«o Venezia 1883 - pag. 70 






§L.i L-! 



lu 



L-i fcs^ 



dSs, 



J 



Bianco vince. 



1. Ta4— a5 Tbl— bi^-f- 

2. Ce5— f34- Rh5— hO 
3 Ta5— d5 TUi— a3 

4. Rg3— g4 Ta3— a4+ 

5. Td5— d4 Ta4— ao 
(>. h4— h5 Ta5— a6 ! 

7. Rg4— h4 Tad— bt^ 

8. Cf 3-h2 Tb6— b7 ! 

9. (:h2— g4+ RbC— b7 

10. Td4— e4 Tb7— a7 

11. Rhl—gS Ta7— aVf 

12. Te4— 65 Ta5— a7 

13. Cg4— f6+ e vince 
Non mancano però anche io questo 

le eccezioni. 

Vedasi la seguente : 

Di von dbr Lasa 




Il Bianco muove e patta. 

1. Td7— c7 Rc4— c5 

Se Rb3 segue 2. Tg7. Tc2. 3. Tb7+ ? 

(non 3. Tg-J+I per 3 Tc3. 4. Ta3. 

Ce5 e vince). Rc3. 4. Tb3+. PatU. 

2. Tc7— b7 G)6— b4 

3. Tb7— b5+ Rc5— c4 

4. Tb5-K55+ Rc4— b3 

5. Tc5— c:^ RbS— a4 

6. Te3— a34- Ra4— b5 

7. '^ Ta3— a54- » 

Se invece 7. Tb3? segue Td2 e Mor# 
7 Rb5— c« 

8. Ta5— c5-|. Rc6— d6 

9. Tc5— c4 e patta, 

§ 15. 

DUE TORRI CONTRO VARIE FORZE 

Due Torri vincono facilmente contro anA 
sola. Devonsi perà evitare le posiiiooi di 
stallo pel Re avvenuiho, perchè allora la 
Torre sola può pattare collo scacco cobUdoo 
come Della lagooaie potiaone : 



DuB Torri contro vartb forze 
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Il Bianco patta. 


1. 


Te3— el+ Rfl-f2 


2 


Tel-fl+ Rf2-KH 


3. 


Tfl-f3+ Rg3-h4 


4. 


Tf3— h3+ Rh4— g4 


5. 


Th3-g34- Tg2Xg3 




Stollo. 



Le due Torri vincono del pari contro 
due soli pezzi minori e senza grandi difficoltà: 



IL 



Di Kung e Horwitz 






U Bianco 


vince. 


1. 


Tdl— d5 


Rd7— c7 ! 


2, 


Rhl-g2 


Rc7— d7 


3. 


Rg2-f2 


Rd7-«7 


4. 


Rf2— el 


Re7— d7 


5. 


Rai— d2 


Rd7— c7 


6. 


Rd2— ci 


Rc7-d7 


7. 


Rei— b2 


Rd7— c7 


8. 


Rb2— b3 


Ro7— d7 


9. 


Rb3-b4 


e vince. 



in. 



Di Klino e Horwitz 



W///.-V., 



^/. ■'■■ 



-vy^cm. 









wm 



i'//ii^/>. V2f/. 



TM 






p 



w4 






&M 



Il Bianco muove e vince. 

1. Td2— f2+ Rf7— g7 

Se invece Re6, segue 2. Tel. Ah5. 
3. Th2, Ag4. 4. Tg2, Af 3. 5. Tgó e vince. 



2. 


Tf2— g2 


Ae5— f4-f 


3. 


Rei— b2 


Af4— 65+ 


4. 


Rb2— b3 


Rg7— h6 


5. 


Tdl— hl-f 


Ag6— h5 


6. 


Tg2-g4 


Ae5— f6 


7. 


Tg4— g3 


Af6— g5 


8. 


Tg.t— h3 


e vince. 



Quando le due Torri stanno da entrauibe 
le parti, e vi sieno pedoni, allora il giuoco 
entra nel campo della combinazione. Talvolta 
qualche pedone di più può essere fatale a chi 
lo possiede pcrohò inceppa i movimenti dello 
Torri. 

IV. 



Di Horwitz 




H 3 "^ 




WÈ W% M ^'■' 

^BbSL ìi,^*^ HBb 


'^ 




a 


TK ti m r 


II 



r Bianco vince. 

1. Tc2— h2 Thl— fi 
Se TXh2. 2. Txh2, Rdl «»gtie 3. Rd3! 
RoL 4. Rc3! e vince. 
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Capitolo quarto 



2. Tb2— (12 Tfl— gì 

3. Td2— o2+ Rol— di 
4 Ro'.l — f2 e vince. 



V. 



Di HoRwiTz 












Vy4/j!^C 





11 Bianco vince. 




I. 


Ro5— c6 a6— a5 




Se Th8 »eguG 2. Td6, a5. 3. 
« vince. 


Tc7+, 


2. 

ti. 
4. 
5. 
6. 

7. 


Tf7— c7+ Rc8 b8 
Tc7— b7+! Rb8- c8 
Rc6— b6 Te8— h8 
TgG-d6 ar>--a4 
Tb7-c7+ Rc8— b8 
TdtJ— c6 e vince. 





VI. 





Di S. Iy»Yi) 
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II I^i ilici) \Ìn« e 

1. Tdl hl+ Kf.T -j:7 

2. Thl -1+ Kt'7-t7! 

3. T^l-n-f Hf7-e7 

Se Ìn%.N.. H^7 toglie 4. Tt^vf-i- e poi 
mjitto; e M' ;t .... \U^H ^#.j?ue 4. 1 X^ ^» 
1X>'^ r> RX»'*'» e *ln«e. 

.|. 1^2— b7+ Re7— d8 

6. Re5-(m Rd8— e8 
n. Tfl -bl Tf8— d8+ 

7. Kdaxoò • vince. 



VII. 



Di C. S. 
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Il Bianco mnove e vince. 

1. Td3— e:H- Re8— d8 

Se invece Hf8 segue 2. Tc3, Th2+. 
3. Rb3, a44-. 4. Ra3 e vince. 

2. Te3--K3 Rd8— c8 

Se invece Td7 segue 3. Tg3-i 7, TXf* 
^' bXiT ® vince. 

3. Tg3— g7 Td5xd4 

4. Tb7-h8+ Td4— d8 

5. Th8Xd84- Re8xd8 

6. h6— h7 e vince. 
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Il N«TO muove e vince. 
Quota posizione s* incontra in ona p^rtiu 
d»»l Torneo di Vienna 1882 tra ZakerUni «» 

Sieinitz. Il Nero giuoco qui Ii4 

Tg2 — li24" ^ <* la partita finì patu col «». 
guito liT). Rh3-g4, Th2-hr>. MV To»i-f *» «r 

A questo punto il Nero poteva vincere 
fMr/.atamente cosi : 

1 h7— h5 

2, Rli3-h4 



Due Torri contro varie forze 



16d 



Se invece 2. ^4 segue Th2-|-. 3. Rg3, 
h4-[.. 4. Rf3, Th2-f 2f. 5. Re3, Tb2-e24-, 



e vince. 
2. 
3. 
4. 



Rh4— g5 
Tc6Xg6+ 



Tb2— bS 
Rg8-g7 
Rg7— f8 
e vince. 



Due Torri contro due Torri e un pezzo 
minore nattano generalmente, se non vi sono 
più pedoni né dall' una né dall* altra parte. 
Però è da notare che T Alfiere è in questo 
caso a<<SHl più forte del Cavallo, e qualora il 
Re della parte più debole sia costretto ad una 
delle ultime file laterali V Alfiere vince for- 
bitamente molto spesso, laddove il Cavallo 
non lo potrebbe. 



IX. 



Di HORWITZ 



mm M yi 
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Il Bianco muove e vin:e. 

1. Td6-d7 Tf8— f6+ 

2. Td4— d6 TfO— f8 

Se invece Txd6. 3. Txd6, Tb2 segue 
4, Tdl, Tb4 (Tb3. 5. Tel) 5. Tal e poi Tel 



3. 
4. 



Td7--e7 
Td6— e6 



Rc8— b8 
Tbl— ci 



S<» invere Tdl segue 5. TeB-U, Td8. 
«- TxfS, Txf8. 7. Ad7, Ra8. 8. Tg6, 
Tb8-f. 9. Ra6, Td8. 10. Tf6, Rb8. 11. Rbt>, 
Tg8. 12. Tf7, Tg6-f. 13. Ac6. Tg8. 14. 
Ta7 e vince. 



Ab5— d3 



Tel- 



Se Rc8 segue 6 Aa^H-, RdH. 7. Ab5, 
e vince; e se infece Ka8 segue 6. Ae44-, 
Kb8. 7. Tft7, Rc8. 8. Td6. • vince. 



6. Ad3— a6 Tc3— b3+ 

7. Aa6— b5 Tb3— c3 

8. Ab5— a4 Rb8— a8 

Se invece Td8 segue 9. Tb74., R«8. 
(Rc8. 10. Te6— e7, Td64-. 1 1. Ra7, e vince) 
10. Ta74-, Rb8. 11. Ra6, Rr8. 12. Ad74., 
Txd7. 13. Te8+, Td8|, 14. TaS-h e vince. 

9. Te7-a7+ Ra8-b8 
10. Ta7— b74- Rb8— aS 



Se 
Tb3+. 
Ad74-, 

11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 



Rc8 sfgue 11. Ad7+, Rd8. 12. Ac6, 
13. Ab5, Tc3. 14. Td64., Rc8. 15. 
Rd8. 16. Ag4+ e vince. 



Rb6— a6 
Tb7--a7+ 
Te6-b6+ 
Ta7— a8+ 
Tb6— c6+ 
Ta8~a7-f 
Tc6— d6-f 
Ta7— a8+ 
Td6— d7 



X. 



Tc3— a3 
Ra8— b8 
Rb8-^ 
Rc8— c7 
Rc7— d7 
'Rd7-HÌ8 
Rd8— c8 
Rc8— c7 
Matto. 



Di Horwitz 
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11 Nero muove e vince. 



1. Tf6— fi Rh7— gtJ 

Se Te74- «egue 2. Rf 6 e vìnce subito ; 
e se invece Tgr>4- «ejrue 2. C(5, Th6. 3. 
Rf6,Ta7! 4. TfT^-, TXf^-l-. 5. Rxf7 • 
vince come nella quinta posinone teorica 
del paragrafo procedente. 

2. (\I4— f5 Tg7 -f7 
:i Tfl— gl+ Rgt)— h5l 

4. Tf8xf7 Td7Xf7 

5. Re5 — f4 • vinot. 
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Capitolo quarto 



XI. 



Di HoRwiTZ 
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Il Bianco muove e vince. 

In qu(»sta posizione il pedone del Nero 
torna fatale; se non ci fosse il giuoco sarebbe 
patto. 

1. Tf7— f8+ Tgl— gS 

2. Cd6-f74- Rh8— h7 

3. Cf7— go-l- Rh7— h8 

4. Rd7— e8 d4— d3 

Se non ci fosse questa p**<loDe il Nero 
potrebbe ora pattare col setfuito : TXf^M-, 
o. RXfH, Tfl+. ^\ Cf7+, Rh7. 7. TeO, 
TfO! K. T.rn Tfl. 9. TgS. T^I e patu. 

5. T.w— 1^5 d3 -d2 
rt. TlXxg8+ RhSXgS 

7. Ttì<i— -«^4- Rg8— h8 

8. Re8— f8 e vince. 



§ 10. 



TORRI, PEI.ZI K PElMìSI 



Gli e^e(upi che st^guono avreUU»ro anche 
|)o*-uto trovare po.^to nei vari paratrrafì pre- 
cedenti. 

Noi abitiamo pri»ftMÌt<> unirli in un ultimo 
paragrafo ch«» m'v\o cu^i a rouijiletare tutti 
gli altri, pen^h*» più ch<» illustra/iiiiii di un 
principio te.iri»'o, tutti qu»***'! OH^Mnpi non nono 
che partirai iF I rombin.i/ioni che potranno 
beuM giovar.» a 8\er:liare la fanta.Ma .l.»llo 
«tudioHo, ma difririlmeute si p-t ranno lu.on- 
trmre praticameu'e sulla S4'a«nhiera 
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Il Bjjik'o muove e vinre. 
1. Ab4— di Tb2-c2 

Sm TXf2 s«*i?ue 2. Adi e**r., *? *^ le- 
vare Tbii s^'^ue 2. Rd4 e \ÌD<'e in oeui <**•»* 



2. 
3. 
4. 



Re3- dJ 
Ae3— d ! 
Rd3— e4 

II. 



Tb2xf2 
Tf2— f34. 
e vince. 



Di PoNztA.Ni 



' r ; 
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KfO. 



Il 


Bianco 


muove 


e i>atUL 


1. 


Tf 2 - 
Ael- 


-h2+ 


Rhti— g7 
Rg7-f8 


1. 


Txn 


r Mfìert' »-gue 3. 
e patta. 


3. 
4. 

r>, 
1». 

8.* 


Th2— hS+ 
Ac:5Xbl 
T'i8XgS+ 
AbtX"7 
Atw -:» 
Rd— d2 


Af7--g8 
Rf8-g7 
RcTXgS 
U-S— 17 
Rl7-^i 
Ret*>-f5 


t». 


Ag5 


-e3 


e patta. 



Th7+. 



Torri pb2zi b pedoni 
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III. 



Di Hobwitz. 
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Il Bianco muove e vince. 



1. 
2. 

a. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



Ce3— f54- 
Tf7— h2-f 
Th2-g2+ 
Tg7Xg8 
Cf5— e7+ 
Ce7— c6 
Reo— f6 
Rf6— e6 
Re7— d7 



Rg7— h7 ! 
Rh7-g6 
RgC— f7 
Rf 7Xg8 ! 
Rg8— f7 
Rf7— f8 
Rf8— e8 
Re8— f8 
e vince. 



IV. 
Di W. T. Pierce 
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Il Bianco rauove e vince. 



1. f4-f5 

2. f 5- f 6 

3. Tf7--e7 

4. f6Xe7 

5. b2—b4 



Ca4 -c5 1 
CcóXeO 
To8Xe7 1 
Ce6-c7 



• Tinoe facilmente muovendo il suo Re. 
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Di ScHorMOFF 
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11 Bianco rauove e vince. 

1. Ca3-Kj2+ Rb4— c5 

2. Tg5— gì h2Xgl D 

3. Ah6— e3+ DglXe3 

4. Cc2Xe3 ,e vince. 



VI. 



Di HoRwiTZ 
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Il Bianco muove e vince. 

1. Ta4— a7 Tc8— c3+ 

Se Tp8 segue 2. Ta6, Rh7. 3. Ae4-K 
g6. 4. Ta7+ e vince; e se invece Tc8-d8 
segue a. AXk7, Rh7. 3. Ae5+, Rg6. 4. 
Ae4-|-, Rh5! 6. Ta5! e vince. 

2. Rg3— h4 Tc3— c4 I 

3. Ad5Xc4 Te8— e4+ 

4. Rh4— h5 Te4xd4 

5. Ta7— a8-|- Rh8— h7 

6. Ac4— g8-f e vinw. 



m 



Ca^pitolo quarto 



VII. 
Di Mbsdheim 




Il Bianco muove e vioce- 



1. 


Cc4Xe5-|- 


Rc6-b7 


2. 


Tc3— b3+ 


Rb7— c8 


3. 


Ad3-a6+ 


Aa8-b7 


4. 


Aa6xb7+ 


Rc8— bS 


5. 


Ab7— d5-f 


Rb8— c8 


6. 


Ad5Xe6-f. 


Td8-d7 


7. 


Ae6xd7+ 


Rc8— d8 


8. 


Tb3— b8-|- 


Rd8-€7 


9. 


Tb8— e84- 


Re7— f6 


10. 


Te8— ett-f 


Rf6— g5 


lì. 


TefiXg<H. 





e dà matto in altri cinque tratti. 



Vili. 



Di Lewis 
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Il Biiui o muova e vmre. 

1. Thl— h8 Th2— r21 

2. CiC>— d7+ Rb8— n8 

3. U;-b74- Ra8Xb7 

4. Cd7— 05+ Rb7-1»6 

5. Te7— b7+ R1M5— a5 
0. Th8Xo8 e vince. 



IX. 
Di Wallen'rath 
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Matto in 8ei tratti. 

1. 65Xf6 g7Xf6 

2. Ah3— f5-h e6xf5 

3. Td8— e8 qualunque 

4. Te8 — el qualunque 

5. Tel — hi qualunque 

6. Rh2— gì Malto. 
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Il bianco muove e ▼ior»». 

1. (i7— dHD4-Re7Xd8 

2. Tf2xf8+ Th8Xf8 

3. Ae<ì~f7 «Ili— d2+ 

4. Rol-o2I d4— d:H- 

5. Re2--dl e vince. 
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XI. 



Di HORWITZ 




n Bianco muove e vince. 



1. T.'5-e5+ 


Ro6— f7 


S^ Rd7 segue 2. 
Rf6 segue 2. Cd5+ 
Tincendo in ogni caso. 


Tc74- ecc. se invece 
e poi T CxT+ 


2. Te5Xe7+ 

3. Tc2Xb2 

4. CM— d5-f 


Rf7Xe7 
Ca4Xb2 
Re7— d7 


Oppure Re6, 5. 


Cc3, Rf5. 5. Ad6 e 


5. Cd5— c3 

6. Ab8— f4 

7. Af4— ci 


■Rd7— c6 

R muove 

e vìnce. 



Chiuderemo anche qaesto capitolo con una 
po6Ì£Ìone straordinariamente ingegnosa e che 
poò giovare mirabilmente ad esercitare Tin- 
gegno e un pò* anche la pazienza dello studioso. 

XII. 
Di 0. Rbichhblm 
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Matto in 121 tratti. 



Lasciamo la soluzione di questo lunghis- 
simo ma non soverchiamente difficile pro- 
blema air ingegno dei nostri lettori. 



APPENDICE 



Esercizi pratici 

In tutti questi esercizi il Bianco muove 
sempre per il primo. 

N. 1. - Di C. B. Cook 

Bianco — Ra6, Ta7 
Nero — Rb7, Pc2 

Giuoco patto. 

N. 2. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rb2, Ta7 
Nero ~ Rf2, Pg2, g3 

Il Nero vince. 

N. 3. - Di Harrwitz 

Bianco — Rf6, Tc8 
Nero — Rh7, Pa4, b2 

n Bianco vince. 

N. 4. - Di Cozio 

Bianco — Rc3, Tgl 
Nero — Ra3, Pa2, b3 

Giuoco patto. 

N, 5. - Di Klino e Horwitz 

Bianco — Rc4, Th2 
Nero — Ra4, Pb2, c3 

Il Bianco vince. 

N. 6. - Di Salvio 

Bianco — Rhl, Tfl 
Nero — Rg4, Pf4, g3, h2 

Il Nero vinc4*. 

N. 7. - Di Klino e Horwitz 

Bianco — Rc6, Tgl 

Nero — Ra5, Pa6, e2, f3, h4 

Giuoco patto. 

N. 8. - Di Grosdemangk 
Bianco — Re6, Te2, Ph2 
Nero — Ra8, Pd2, f2, g4 

Il Bianco vinoe. 
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N. 9. - Di Berlin 
Bianco — R!i3, Ta6, Ae6, Pf2, h4 
Nero — Rf4, Pb2, b3, f3 

Il Bianco vince. 

X. 10. - Di C. S. 
Bianco — Rd2, Ta4, Cb8 
Nero Rai, Pa2, a3 

Il Bianco vinee. 

\ 11. - Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rf5, Tgl 
Nero — Rf8, Ch7 

Il Bianco vince. 

N. 12. - Di Klino e Horwitz 

Bianco — Rf5, Tgl 
Nero — Rh8, Ch7, Pd7 

Il Bianco vince. 

N. 13. - Di Dailly 

Bianco — Rh4, CgC, Pg7 
Nero — Rf5, Tc3, Ac4 

Il Nero vince. 

N. 14. - Di Bone 
Bianco — Rbl, Tc2, Pe3, h2 
Nero — Rg8, Ca6, Pg6, h7 

Il Bianco vince. 

N. 15. - Di Klino 
Bianco — RbO, Ta7, Pg6 
Nero — Rh8, Cg8, Pg7 

Matto in 10. 

N. 16. - Di Horwitz 
Bianco — Ro8, C^ìA, Part. bf). ri; 
Nen) — Rc8, Ta8, Pa7, Mi, c7 

Il Bianco vince. 

N. 17. - Di Browx 
Bianco - - R(i7, Te2, Pb2, M 
Nero - Rh8, Ag8, Pb4, h7 

Matto in 7. 

N. 18. - Di b>LU 
Bianco — Ra5, Tg7, PdO 
Nero — Rd8, Af5 

li Bianco vince. 

N. 19. - Di Stamma 
Bianco — Re5, Th7, Pd6 
Nero — Rd8, Ag4 

U Bianco vince. 



N. 20. - Di N. N. 

Bianco — Rb5, Tf7, Pc8 
Nero — Rc«, Ag5 

Il Bianco vince, 

X. 21. - Di Salvio 
Bianco — Rf5, Tb7, Pgt> 
Nero — Rh8, Aal 

Il Bianco vince, 

N. 22. - Di Leqi esse 

Bianco — Rh6, Tg7, Ph5 
Nero — Rb8, Abl 

li Bianco vince. 

N. 23. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rh8, TbJ, Phó 
Nero — Rf7, Ad5 

li Bianco vincei 

N. 24. - Di Von dkr lasa 
Bianco — Rdl, Td8 
Nero — Bd4, Ad5, Pd3, e3 

Il Nero vinca, 

N. 25. - Di Horwitz 
Bianco — Ra4, Td6, Pa5 
Nero.— Ra7, Afl, Pd3 

U Bianco vince. 

N. 26. - Di Steinitz 
Bianco — Rbl, Ta8 
Nero — Rc3, Aa5, Pal^, Ki 

Il Nero vince. 

X. 27. - Di Klino e H«)RWTrz 

Bianco — Rd5, Tc;^, Ph3 
Nero ~ Rd8, Adi, Pb7 

Il Bianco vince. 

N. 2H. - Di Bolton 

Bianco — RcJ), Ad3, Pg«, b(5 
Nero — Rb8, Tf8, Pa«S, b7, h7 

11 Bianco vince- 

N. 29. - Finale di partita 
Bianco — Re3, Tb5, Cf4 
Nero — Rfl, Ag3, Pgu, h2 

Giuoco patto. 

N. 30. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rg3, Te7, Ae2 
Nero — Rgl, AcS, Pe3, (2 

Il Bianco vince. 
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N. 31. - Di Horwitz 
Bianco — Rf5, Ta4, Pg6 
Nero — Rd6, Af6, Pg7, h6 

Il Bianco vince. 

N. 32. - Di Zukertort 

Bianco — Rd6, Tg7, Pa3, b4, c3 
Nero — Rb8, Ae2, l^aG, bT, c6, d4 
Il Bianco vince. 

N. 33. - Di Ponziani 
Bianco — Rh7, Ael, Pf7, g6 
Nero — Rf6, Tb8, Cd5, g2 

Giuoco patto. 

N. 34. - Di W. T. Pierce 
Bianco — Rg6, Tdl, Ph7 
Nero — Rh8, Ac3, Pd2 

U Bianco vince. 

N. :tó. - Di Kung 

Bianco — Rg4, Te6, Pg5 
Nero — RI 7, Aal, PgO 

Giuoco patto. 

N. 36. - Di Horwitz 
Bianco — RgS, Th8, Ce7, Ph7 
Nero — Rf6, Aa3 

n Bianco vince. 

N. 37. - Finale di partita 

Bianco — Rc2, AbO, Paf>, d4, e5 
Nero — Rc4, Tb3, Pg7 

Il Bianco vince. 

N. SS. - Di Ponziani 
Bianco — Re2, Ad7, Pc7 
Nero — RgS, Tf8. Pd2, e4, f 5, g7, h7: 
Giuoco patto. 

N. 39. - Di S. Loyd 
Bianco — Rfó, Tg7, Pg2 
Nero — Rh5, Af2, Pg3, h6 

Matto in 5 tratti. 

N. 40. - Di Klino o Horwitz 
Bianco — Rg«, Ah4, CfO, Pli6 
Nero — Rh8, Ta6 

Il Bianco vince. 

N. 41. - Di Kung e Horwitz 
Bianco — Rbl, Th4 
Nero — Re4, Af4, Cb4, Pa3 

Giuoco patto. 



N. 42. - Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rc7, Cc2, d4, Pl>:i 
Nero — Ra6, Th3, Pb.i, c6 

Gì UOPO patto. 

N. 43. - Di Horwitz 

Bianco — Rdo, Ad3, Ceti, Pa2 
Nero — Rb4, Ta4, Àa5, Pa3, bO 

Il Bianco vince. 

N. 44. - Di Horwitz 
Bianco — Rf8, Thl, Pf;i, g4, gti 
Nero ~ Rh8, Aa2, h6, v»f4, g5. g7 
Il Bianco vince. 

N. 45. - Di Horwitz 

Bianco — Rf5, Ae5, fi 

Nero — Rf8, Thl, Agi, Pf2, h2 

Il Bianco vince. 

N. 46. - Di Horwitz 
Bianco — Ra7, Ah4, Cc5, Pfo, h5 
Nero — Rg7, Th8, Cg8, Pe7, f6, h6, h7 
n Bianco vince. 

N. 47. - Di Kung e Horwitz 
Bianco — Rc5, Ac4, d4, Cb« 
Nero — Ra5, Tel 

D Bianco vince. 

N. 48. - Di Kling o Horwitz 
Bianco — Rei, Ab8, Ceó, j?3, Pa3, d3 
Nero — Rd4, Tbt5, Ad5, Pa6 

Matto in 5. 

N. 49. - Di Ponziani 
Bianco — Ra6, Ac8, Ae7, Cb5 
Nero — Ra8, Th3 

Il Bianco vince. 

N. 50. - Di Kllng e Horwitz 
Bianco — Rg6, Abi, Ceti, f5 
Nero — Rh8, Tc6 

Il Bianco vince. 

N, 51. - Di Horwitz 

Bianco — Rb2, Ab6, rd5, g4 
Nero — Rd2, Tel, f3, Abl, e3, Cd4 
Pa2, d3, e2, f4 

11 Bianco vince. 

N. 52. - Di Cozio 
Bianco — Rf3, Tf7 
Nero — Rgl, Tb2, Ph2 

U Nero vince. 
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N. 53. - Di Klino e Horwitz 

Bianco — Rd4, Th4 
Nero — Rd2, Tel, Pe3 

Il Nero vince. 

N. 54. - Di C. S. 
Bianco — Rd3, Te5, Pd4 
Nero — Rf4, Tc8 

Il Bianco vince. 

N. 55. - Di T. Piekce 
Bianco — Rd6, Tb7, Pe7 
Nero — RfG, Te8 

Il Bianco vince. 

N. 56. - Di C. S. 
Bianco — Rh4, Th5 
Nero — Rf3, Te4, Pf 4 

Il Bianco patta. 

N. 57. - Di Winawere 
Bianco — Rb3, Ta6, Pc2 
Nero — Re7, Tc7 

U Bianco vince. 

N. 58. - Di Klino 

Bianco — Rb3, Th6, Pg6, h5 
Nero — Rg7, Tg4 

n Bianco vince. 

N. 59. - Di Loewenthal 
Bianco — Rf5, Tf4, Pg5, h6 
Nero — Rh7, Tal 

Il Bianco vince. 

N. 60. - Di von der Lasa 

Bianco — Rb4, Tb4 

Nero — Rb6, Tg6, Pa4, b5 

Giuooo patto. 

N. 61. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rfl, Tel, Pf2, g3 
Nero — Rf3, Tb3 

11 Bianco vince. 

N. 62. - Di Salvio 
Bianco — Rgl, Tg7 
Nero - Rh3, Te8, Pg2, g4 

Giuoco patto. 

N. 63. - Di Pratt 

Bianco — Re3, Td3 

Nero — Rd6, Taft. Pd5, f 5 

D Nero vinoe. 



N. 64. - Di Lulli 
Bianco — Rg6, Tel, Pd6 
Noio — Rea, Te5, Pd3 

Il Bianco vince. 

N. 65. - Finale di partita 
Bianco — RdO. Th8, Pa5, b6 
Nero — Rg4, Tb5, Ph3 

Il Bianco vince. 

X. 66. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rf4, Tht), Pa5 
Nero — Re7, Tel, Pe4, f5 

Il Bianco vinoe. 

N. 67. - Di Klino e Korwitz 

Bianco — Ra3, TbS, Pb2 
Nero — Rg4, Th3, Pb3, h4 

Giuoco patto. 

N. 68. - Di Horwitz 

Bianco — Rg5, Tb5, Pa2, h4 
Nero — Rf2, Tc4, Pc3 

Giuoco patto. 

N. 69. - Di Stamma 
Bianco — Ra5, Tel, Pa6, b6 
Nero — Ras, TfS, Pg4, h3 

Il Bianco vince. 

X. 70. - Di Stamma 
Bianco — Rd5, Tc6, Pg7 
Nero — Rd7, TaS, Pg3, h4 

Il Bianco vince. 

N. 71. - Di Stamma 
Bianco — Rc2, Te4, Pg4 
Nero — Rai, Tb6, Pa2, g5, h6 

Il Bianco vince. 

N. 72 - Di Toepfer 
Bianco — Rc5, Th7, Pa5, b6, g2, h3 
Nero — Rf5, TbS, Pb7, f4, g4, h4 
Il Bianco vinoe. 

X. 73. - Di ZrroooRSKY 
Bianco — Rf5, Ta7, Ac3 
Nero — Rg8, Tel 

Il Bianco vineei 

X. 74. - Di .. Ei CLID " 
Bianco — Rf6, Tb7, Af4 
Nero — Rh8, TaS 

Il Bianco vinoe. 
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N. 75. 

fiìanco - 
Nero — 

N. 76. 

Bianco - 
Nero — 



N 

Bianco - 
Nero — 



N 

B Jan co - 
Naro — 



Bianco - 
Nero — 



N. 

Bianco - 
Nero — 



N. 

Bianco - 
Nero — 



N. 

Bianco - 
Nero — 



N. 

Ranco - 
Nax) — 



- Di Klino e Horwitz 

- Rf5, Tf8, Ael 
Rgl, Thl, Ph2 

Il Bianco vince. 

- Di Klino e Horwitz 

- Rf4, Td4, Aa4, Pg5 
Rg6, Tel, Pd3, e4 

Il Bianco vince. 

. 77. - Di Horwitz 

- Ra7, Tgl, Acl, Pe5, f5 
Rf8, Td8, AeS, h4, Pe6, f7 

Il Bianco vìnce. 

78. - Di Horwitz 

- Rf6, Tg5, Ac6, Pf3, g2 
Rh7, Th8, a-^, Ag8, Pf7, g6 

U Bianco vince. 

79. . Di C. Forth 

- Rf6, Tb7, Cc4 
Re8, Ta8 

Il Bianco vince. 

80. - De C. Forth 

- Rf5, Tc5, Ce6 
Rf7, Td6 

Il Bianco vince. 

81. - Di C. Forth 

- Rg5, Td4, Ckn 
Rf7, Tc8 

Il Bianco vince. 

82. - Di C. Forth 

- Rf 6, Tg2, Cc2 
Rf8, Tc5 

Il Bianco vince. 

83. - Di C. Forth 

- Rf5, Tc2, Cd5 
Rf7, Tb5 



Il Bianco vince. 



N, 
Bianco - 
Nero ^ 



N 

Bianco - 
Nero — 



84. - Di Assalini 

- Re4, Th4, Cc4 
Re2, Tel 

Il Bianco vince. 

. 85. - Di Assalini 

- Re5, Ta8, Ce3 
Rf5, Tel 

Il Bianco >ince. 



N. 86. - Di Assalini 
Bianco ~ Re6, Tf3, Ce3 
Nero — Rg6, Tel 

Il Bianco vince, 

N. 87. - Di Assalini 
Bianco — Rf3, Ta6, Ce8 
Nero — Rf 5, TdS 

Il Bianco vince. 

N. B. — Il CaTallo potrebbe anche atsere collo- 
cato nelle case c8, 05^ e4^ o c4 ; il Bianco 
Tinca 8empi*e guadagnando la Torre in tre 
tratti 

N. 88. - Di Horwitz 

Bianco — Rf7, Tgl, Cd4 
Nero — Rh7, Th6 

n Bianco vince. 

N. 89. - Di Centurini 

Bianco — RtS, Tb6, Ce8 
Nero — Rh8, Ta7 

Ginoco patto. 

N. 90. - Di Centurini 
Bianco — Rf6, Tb4, Ce6 
Nero — Rh5, Ta6 

Ginoco patta 

N. 91. - Di Centurini 
Bianco — Rg6, Th5, Cd5 
Nero — Rg8, Ta7 

Ginoco patto. 

N. 92. - Di Centurini 

Bianco — Rf7, Te5, Cf6 
Nero — Rh7, Tf 1 

Ginoco patto. 

N. 93. - Di C. S. 
Bianco — Re^, Tel, Cd6 
Nero — RdS, Ta8, PaS 

Il Bianco vÌMca« 

N. 94. - Finale di partita 
Bianco — Rg4, Ta7, Cg5, Pg7 
Nei»© — Rg8, Tg6 

Il Bianco vince. 

N. 95. - Di Petrofp 
Bianco — Rf7, Ta8, Ce4, Ph4 
Nero — Rh7, Ad4. Cf5, Pd7, g6, h6 
Matto in 5 tratti. 
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N. 9fl. - Di Wibck 
Bianco — Rai, Td8 
Nero — Ra7, Tb7, g2 

n Nero vince. 

N. 97. - Di Horwitz 

Bianco — Re8, Tf 6, h8, Ph7 
Nero — Re6, Ta7 

li Bianco vince. 

N. 98. - Di Kluio e Horwitz 
Bianoo -^ Re5, Tga, h3 
Nero — Rh5, Cf 5, h4 

Il Bianco vince. 

N. 99. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rbl, Tdl, hi 
Nero — Rd7, Ad6, Cc8 

11 Bianco vìn te. 

N. 100. - Di S. Loyd 
Bianco — Rf5, Tf3, gì 
Nero — Rh4, Th2, Pf 4, h5 

Matto in 3 tratti. 

N. 101. - Di S. Loyd 
Bianco — Rei» Ta2, fi 
Nero — Rhl, Agi, Pa5, h2 

Matto in 5 tratti. 

N. 102. - Di Stamìu 
Bianco — Rh6, Tf4, Pf6, g6, h5 
Nero — Rh8, Tg2, g8, Pb6, c3 

Il Bianco vince. 

N. 103. - Di C. Bathr 
Bianco — Ro7, Tal, bl, PeB, d6 
Nero — Ra6, TaK, Ac8, Ca6, b8, Pa7, 
od, d7 

Matto in 8 tratti. 

N. 104. - Di Horwitz 
Bianco • Rf4, Td4, g4, Af6 
Nero - Rf2, Tb2, h6 

Il Bianco vince. 

N. ia5. - Di HoRwrrz 
Bianco — Rf 8, Tf 7, frt, Cd7 
Nero — Rh8, Tel, h7 

Il Bianco vince. 

N. 106. - Di Kuno a Horwitz 
Bianco - Rc2, Th7, Afl, Pe7 
Ner^ - H«6, Tb8, Ah8, PaO 

Il Bianco vinoe. 



N. 107. - Di Salvio 
Bianco — Rg6, Td7, Ae3 
Nero — Rg8, Tf8, Cc4, Pa2, d2 

Matto in 10 tratti. 

N. 108. - Di Ponziaxi 

Bianco — Re2, Tc6, Ad7, Ph2, b6 
Nero — Rhl, Tf8, h7, Pa5, c7, f 4, h2 
Giuoco patto. 

N. 109, - Di Horwitz 

Bianco — Ra6, Tel, Pbd, ed 
Nero — Ras, Tf8, Cd8 

Il Bianco vince. 

N. 110. - Di Willmbrs 
Bianco — Rg2, Td5, Ah(5, Ph2 
Nero — Rh4, Ah7, Pa4, f5, g4, h3 
Matto in 5 tratti. 

N. 111. - Di C. a. Costkr 
Bianco — Re2, Tal, Cf2, Pb2, o« 
Nero — Rh5, Th4, Ca5, Pa7, b6, g6, b6 
n Bianco vince. 

N. 112. - Di H. M. Pridbaix 

Bianco — Re2, Tb4, .Aa5, Pe6, hS 
Nero — Re5, Td3, Ah4, Pe3, e4, f6 
Il Bianoo vince. 

N. 113. - Di Horwitz 
Bianco — Rd3, Tb3, Cc3 
Nero - Rei, Tgl, Af4, Pg2, g4. hS 
Il Bianco vìnce. 

N. 114. - Di Bolton 
Bianco ^ Rf I, Tg2, GeO 
Nero — Rhl, Ai 2, Pg3, h6 

Matto in 9 trattL 

N. 115. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rdl, Tf 1, Af6, Pb2, b4, d4, 63 
Nero — Rf7, Tf8, c4, Pb5, d5, e4 
Il Bianco vinee. 

N. 116. - Di Kling e HoRwrrz 

Bianco - Rf 1, Tf6, Aa4, d6 
Nero — Rh2, Te5, g5, Pc3 

Il Bianoo vince. 

N. 117. - Di Horwitz 
Bianco — Rf3, Td8, Ah8, Cb2 
Nero — Rf 1, Thl, Ab5, Cc2, Po4, c6, h2 
11 Piaiiftft viaoe. 
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N. 118. - Di HoRwrrz 

Bianco — Ra3, Th3, Ae7^ g4 
Nero — Ra5, Ta6, hÒ\ Ab5, a7 

Il Bianoo vinca. 



N. 119. - FlNALB DI PARTITA 

Bianco — Rh2, Tc7, Ce4, Pf4, g2, h3 
Nero — Rh8, TaS. di, Pd2 

Il Bianco vince. 

N. 12a - Di HoRwrra 

Bianco — Rgl, Tf 7, Ac4, Cf5, Pf2, h3 
Nero — Rh5, TaS, hS, kb2, Pc2, g5 
Giuoco patto. 

N. 121. - Di Lolli 
Bianco — Rbl, Tel, g2 
Nero — Rc6, Tg7, Ac5, Cg6, Pb6, h6. 
Giuoco patto. 



N. 122. - Di Andrkws 

Bianco — Rc8, Tel, f5, Pb5, c4, d2 
Nero — Ra8, Tg2, g3, Ah2, Pa5, b7, 
«6, f 3, g7 

Matto in 6 tratti 

N. 123. - Di Del Rio 
Bianco — Rgl, Tfl, e5, Acl, Pg4 
Nero — RhS, Ta5, Ag6, Cb5, Pa3, d5, h7 
Matto in 5 tratti. 

N. 124. - Di HoRwm 

Bianco ^ Rc8, Te5, h2, Ah3 
Nero — Rad, Ta3, gì, Pb3, c3, f3 
II' Bianco vince. 

N. 125. - Di G. Reichhblm 

Bianco — Rf8, Tel, Pg5 
Nero -* Rh8^ Ag8, Pa2, a6, a7, c6, c7, 
e2, g6, g7 

Matto in 92 tratti! 



CAPITOIiO 9IJIIWTO 



FI^T,^ T li IDI ^BZZI T^/rns a-i^-pT 



Quei finali dove non sono in azione che soli pezzi minori appartengono ancora alla 
dasae dei finali più difficili. 

Le difficili evoladoni dei Re, le manovre sottili dei pedoni si complicano qui coi 
movimenti avariati dei Cavalli e degli Alfieri e ne seguono miriadi di combinazioni, il più 
della volte troppo profonde perchò anche V occhio più esercitato possa scoprirle a pri* 
ma vista. 

Noi abbiamo unito in un solo capitolo tutti i finali di pezzi minori che ganeralmeaie 
i teorici dividono in due categorie. 

I finali dove sieno in azione soli Alfieri o soli Cavalli sono il minor numero. La 
più parte comprendono e gli uni e gli altri. Perciò una linea di divisione non può venire 
tracciata cosi nettamente da togliere qualsiasi confusione. Lo studioso troverà le opportune 
divisioni nei vari paragrafi nei quali dividiamo questo Capitolo. 

L* Alfiere ed il Cavallo sono comunemente ritenuti di forza eguale. Però havvi nel* 
r uno e nell* altro una forza particolare e particolari attività che a seconda delle ctrco- 
stanxe rendono 1* uno o 1* altro più forte. 

L' Alfiere agisce più da lungi, ed ò assai abile per arrestare la marcia dei pedoai 
avversari o proteggere V avanzamento dei propri. La qualità sua più preziosa poi consiste 
nel perdere o guadagnare del tempo con tutta facilita, cosa impossibile al Cavallo. Il 
Cavallo invece ò più aggressivo; il suo movimento saltuario gli permette di attaccare 
qualunque punto e di portare i suoi assalti con grande facilita da destra a sinistra. 

Nei Capitoli precedenti abbiamo avuto occasione di valutare la forza differente di 
questi due pezzi combinati colla Donna e colla Torre, o in lotta contro di quelle. Abbiamo 
visto che r Alfiere combinato colla Donna o colla Torre é più potente del Cavallo com* 
binato cogli stessi pezzi. Due Torri e Cavallo sono però più f)rti che due Torri ed Al* 
fiere; eoei Donna, Torre e Cavallo sono più potenti di Donna, Torre ed Alfiere. Nel 
ooTiD del vari paragrafi del pneeente Capitolo invece esamineremo le speciali attività tanto 
dtir Àlfiera quanto del OavallOi ìia in lotta fini di loro, sia contro soli padimL 
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§1. 

ALFIERE SOLO, E SOLI ALFIERI 
CONTRO PEDONI 

L'Alfiere ha una particolare abilità per 
arrestare la marcia dei pedoni «avversari; 
specialmente se questi sono poco avanzati. 

Indipendentemente dair azione dei due Re 
TAlfiere solo può arrestare due pedoni uniti 
o separati da una sola casa purché non sieno 
entrambi spinti alla sesta casa. Più difficile 
riesca per V Alfiere arrestare due pedoni se- 
parati da più case. 

Vedasi per esempio la seguente posizione ; j 

L 



■ ■ 



m 



I 1 



Qui il Nero vince anche senza il tratto: 



1. Ae2— e4 

2. Rh5— g4 

3. Rg4— f4 

4. Rf4— e4 

5. Ac4-b3 



a4— a3 
Rgl-f2 
d4~d3 
d3— d2 
a3— a2 



e vince. 
Se ali* azione deli' Alfiere si unisce effi- 
cacemente anche quella del proprio Re, pos- 
M>oo venire arrestati anche tre pedoni pur- 
ché separati, e non troppo avanzati. 

II. 



Di von der L\8a 




Oìqooo patto. 



Col tratto al Bianco: 

1. Rf3— f4(A) Rb4— c5! 
Se invece giucca Rb3 il Bianco vince 
col seguito 2. e5, Rc4 (axb2. 3. e6) 3. b4, 
Hd5. 4. b5, Ah7. 5. b6, Rc6. 6. e6, Rxb6. 
7. Re5, Rc7. 8. Rf6. Ag8. 9. e7, Rd7. 10. 
Rg7. Ad5. 11. RfS e vince. 



2. 


Rf4— eó 


Rc5— c4! 


3. 


b2— b4 


Ag6— h7 1 


4. 


b4-b5 


Rc4-c5 


5. 


ba— b6 


Rfi5Xb6 


6. 


Re5— d5 


Rb6— ii7 


7. 


e4— e5 
Patta. 


Rc7— d7 



1. 

2. 
3. 
4. 
5. 



(A) 



e4— eo 

Rf3— f4 
b2— b4 
b4— b5 

Rf4— f5 
Patta. 



Rh4-c5 
Uo5— d5 
AgO— d3 
Ad3Xb5 
Ab5— d7+ 



Col tratto al Nero: 

1 Rb4— b3 

2. Rf3-e3 

Se invece Rf4 «egue Rxb2. 3. R«5, 
Rc3. 4. Kd5, Ra3. 5. &, Re3. 6. Re6, Rf 4. 
7. Rf6, Af5 e patta. 

2 Rb3Xb2 

3. Re4— d4 Rb2— c5 

4. e4— e5 Ag6— f7 

5. Rd4— e4 Af7-^ 

6. g5— g6 Rc2— d2 

Patta. 

Contro tre pedoni uniti e sostenuti dal 
proprio Re 1* Alfiere regolarmente dovrA 
sempre soccombere perche in ogni peggiore 
ipotesi, si potranno sagrificare i due pedoni 
deir estremità e vincere col pedone di meuo. 

III. 
Di KuNo • HoRwrrz 



1-^ ""1 * niA 



o .n 



j».ji. 



U Nero vince. 



{6Ì 



ÒkMoto vititro 



1. 


.... 


2. 


Rgl-f2 


3. 


A«l-d2+ 


4. 


Ad2— a5 


5. 


Aa5— M 


6. 


Ab4— a5 


7. 


Aa5-b4 


8. 


AMXel 


9. 


Rf2Xgl 



Rh3— g4 
Rr4— f4 
Rf4— e4 
Re4-d3 
Rd3— c2 
Rc2— di 
e2— el D+ 
g2^glD+' 
RdlXel 
e vìnce. 



IV. 



Di Kuvo e Hobwitz 









r'i 

I 
là 









n BUoco mnora e TÌnce. 

1. f5-f6+l Rg7— f7 

S« ioTace Rh7 segue 2. Rf4, Ad7. 
(Rhd. 3. Re5, Ad7. 4. f7, Rg7. 5. Rd6) 
3. g5, Ae8. 4. h6, Rgd. 5. Re5, Af7. 6. 
Rd6, Aa2. 7. Re7, Ag8. 8. H e noce. 

2. h5— h6 RH— gS 

3. Rg5-f5 Ae8— d7+ 

4. Rf5— f4 Ad7— e8 

S#i invece Ae6 segue 5. g5, Rh7. 6. Re6, 
Ag& 7. Rd6, Rg6. 8. Re7 e vince. 



6. Rf4-H>5 
6. R65— 06 



AeS— g6 
RgS— f8 
Rf8— «8 
RaS— fS 



Dì S. Loto 




U Bianco muove e patta. 

1. Ah3--d7+ Ra4— a3 

2. Ad7— c6 Ra3— >a2 

3. Rc3-H52 a7— «5 

4. Ac6— hi PatU 

Due Alfieri riescono assai più facilmente 
ad arrostare anche parecchi pedoni, n>iQ solo. 
ma ancora a prenderli tutti, e rendere eoa 
possibile la vittoria. Non mancano però aacbe 
in questo caso le eccezioni. 

VI. 

Di S. Loto 

•a r^ pi :'"^ 

m kA k '\ L. 



p^^ 









a ■ 



'J 



U 



Matto in 4 trattL 
Ac2xa4 Ra2-^ bl 



8. f6— f7+ 

Se Axf7+ segue 9. Rf6, Ag8. 10. 
Rg7 e vince. 

9. Ree— f« Ag6--h7 
10. g5^g6 e vince. 

La miglior disposi tiene dei pedoni special- 
mente se sono uniti, e sostenuti da) proprio 
Re, consiste nell*occupare case dello stesso 
colore dell'Alfiere. Se i pedoni sono sca- 
glioMti in case del colore differente ali* Al- 
fiere questi potrà assai più facilmente arre- 
»tarti tatti. y«disi il stgimta esempio : 



1. 

2. Rb4~o3 

3. Aa4— c2 

4. Rc3— b3 

VIL 
Di HoRwm 



Rbl— a2 

Ra2--al 

Matto. 






.OfrJ 



\ n , 



Ot«ooo patto. 
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1. Ac4— d5 Rh2— h3 

2. Ad5— 64 RhS— h2 

3. Ae4— f5 Rh2— hi 

Patta. 



Vili. 



Di HoRwrrz 




Il Bianco muo^e e vince. 



1. Ah7— g8 Rai— bl 

2. Ah8— d4 Rbl— c2 

Se Rei segue 3. Ae3-f-, Rc2. 4. Ah7+, 
Rt53. 5. Abl, do. 6. Rgl, d4. 7. Af4, dS. 

8. Rf 2 e vince. Se invece giuoca 2 

Rai» il Bianco avvicina subito il Re. 

3. AgS— h7+ Rc2— ci 

4. Ad4— 63+ Rei— di 

5. Ab7— d3l d6-d5 

6. Rhl— g2 d5— d4 

7. Ae3— f 4 b2— bl D 

Se invece Rei segue 8. Ag5, Rdl. 9. 
Rf2, blD. IO. Axb^ dS. 11. Rf 1, d2. 
12. Ae4, Rei. ta Re2 e vince. 

8. Ad3Xbl Rdl— 62 

9. Abl— a2 d4— d3 
10. Aa2 — c4 e vinco. 

§2. 

ALFIERE E PEDONI 

CONTRO PEDONI SOLI 

Questo paragrafo si collega direttamente 

col paragrafo sesto del primo Capitolo (pag. 9 

e seguenti) dove abbiamo trattato del Re 

solo contro Alfiere e pedoni. 

Ivi esaminando il finale di Re solo contro 
Alfiere e Pedone di Torre, abbiamo studiato 
qualche caso dove il pedone di Torre riesce 
a vincere anche se 1 ni ti ma casa della sua 
fila sia del colore difie.ento dall* Afiere. 

Abbiamo visto ciò succedere quando spe- 
f*ialmeute il Re non sia solo ma vada accom- 
pagnato da qualche pedone. 

A completamento della teorìa del finale 
di Alfiere e Pedone di Torre contro Re e 



pedoni, in parte ivi esposta diamo ora qual- 
che altro esempio. 

I. 
Di G. Walkbb 




Il Bianco muove e vince. 



Rbl— c2 
Ago— d3 
Ad3-g6 
Rc2Xc3 
Ag6-f7+ 
Af7Xc4 
Rc3— d4 
Rd4— e5 
Re5— f5 
Se g7->g5 segue 
Ae2 e vince. 

10. Rf5—g6 

11. Ac4— a2 

12. Rg6Xg7 

13. Aa2— b3 

14. Ab3-f7-f 



1. 
2 

3! 
4. 
5. 

6. 
7. 
8. 
9. 



Re5-d4 
c5 — c4 
Rd4— 65 
Re5— d5 
R(15— c5 
Rc5— d6 
Rd6— 67 
Re7— f8 
Rf8— e7 

10. hxg, Rg7. 11. 

Re7— f8 
Rf8--e7 
Re7— e8 
Re8— e7 
e vince. 



II. 



Di Walrbr 




Il Bianco muove e vìnce. 
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Capitolo quinto 



Qui il Bianco vìnce fiicilmente giuocando 
subito 1. Re8— f7, Rh7— h8. 2. Ae6— f5 ecc. 

Se invece al primo tratto giuocasse 1. 
Ae6 — f5+ perderebbe il giuoco poiché se- 
guirebbe 1 Rh7— g8. 2. Af 5— e6+, 

Rg8— h8 1 3. Ae6— f5 ! g7— g5. 4. h5XgO, 
RhS — g7 e i pedoni neri non possono più 
venire arrestati dall'Alfiere. 



III. 



Di Wauucb 




Giuoco patto. 

In questo esempio, molto analogo ai pre- 
cedenti, non è invece possibile la vittoria. 



1. 
2. 

3. 
4. 
5. 
6. 

7. 



Rgl-fl 
AgO— e8 
Ae8— C64. 
Ac6— e8 
Ae8— b5 
Ab5— e24. 
RflXf2 
Patta. 



f3-f2 
RgS— f3 
Rf3— g4 
Rg4— f3 
Rf3-g4 
Rg4-g5 

g7-g6 



Del pari per la infelice posizione del Re 
bianco nel seguente esempio sono i pedoni 
neri che trionfano e l'Alfiere e impotente ad 
arrestarli. 

IV. 



Di Walkbb 




h'-~ 


..; a Gii 



Il Nero muore e me*. 



1 

2. Ra8— b7 

3. AgO— bl 

4. h5Xg6 



a5— a4 
a4— a3 

g7-g6 
he— h5 
e vince. 



Di Kuno e Hobwitz 




Il Bianco muove e ri are. 



Questo esempio esige la massima atten- 
zione nel modo di giuocare, poiché ù evidente 
che se il Re n ro va ad occupare Tangob 
a8 il giuoco t necessariamente patto. 



1. Re2-fl 



CO-^K^ 



2. 


Ad6— e5 


o5— c4 


3. 


Rfl— f2 


c4 — c3 


4. 


Ae5Xc3 


Rhl— h3 


5. 


Rf2-f3 


Rh2— ha 


6. 


Ac3— «l 


Rh3-.h2 


7. 


ÀelXa5 


Rh2<-h3 


8. 


Aa5— «1 


RhS— h2 


9. 


Ael— f2 


e Tinca. 



come nell'esempio IV del § 6 C«pit4>U> pn- 

mo (pag. 10). 

Tolti i casi eccezionali di patta quando 
il pedone e in fila di Torre, generaimente 
r Alfiere accompagnato anche da un solo 
pedone vince contro due pecioni e talvutta 
contro tre. Ma non mancano delle curiose 
eccezioni anche in questo caso. 

Vedasi per esempio la tegueate poitio— : 



Alfibrb b pbdoni contro pedoni soli 
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VI. 



Di WA.LKBR 






Mm 



ìm 



Giuoco patto. 

1. Rc3— <Ì4 Rb7-.a6 

2. Rd4— e5 c6— c5 

3. Re6— <Ì6 b6— b5 

Patta. 

Qaesto patto è singolare. Se sì trasporta 
ridentioa posizione di una casa a destra, al- 
lora il Bianco può vincere. Cosi pure il B. 
▼ioeerebbe se il pedone b6 fosse invece col- 
locato la à6. 



VU. 



Di Stamma 




n Bianco muove e vince. 



1. 


Ae5— al 


Rblxal 


2. 


Rd2— c2 


b7— b5 


3. 


c5— c6! 


b5--b4 


4. 


c6— c7 


b4— b34. 


5. 


Rc2Xb3 


Rai— bl 


6. 


e7— o8D 


« vince. 



vm. 



Di Walkeb 




Giuoco patto. 

1. Rei— 02 Rg2— h3 ! 

2. Ae3— g5 Rh3— g3 ! 

Se invece spinge il P C, penìe il giuoco 
el seguito 3. RfS, g2. 4. Ae3, Rh2. 5. 
4 e vince. 



3. Re2— e3 

4. Re3— f4 

5. Ag5— d8 

6. Rf4— g5 

7. Ad8— b6 
8 Rg5— f6 

Patta. 



Rg3-g2 
Rg2-h3 
g4"g3 
g3-g2 
Rh3— g3 
Rg3— f 4 ! 



IX. 



Di Walksb 




Il Bianco muove e patta. 

1. c2-<yl Rfr>- 

2. c4— c5 Reo -d5 

3. Rei 02 n— f5 

4. Ro2— f2 e6— e5 

5. Rf2^2 f5-f4 

6. Ae3— gì e5— 64 



ti 
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Capitolo quinto 



7. Re2-^1 e4— e3 

8. Rei— e2 Rd5Xc5 

9. AglXe3 

Patta. 



Di Kling e Horwttz 



mm ¥Jm i^/^J M^^ 

b^ 1^ ^i ^ '^^^ 



*?f^ 



; 'l 






'i ^^ 






rr^ '/r-^ "'"'^ g^ 



Il Bianco muove e patta. 

1. Ac3-f6 g6-g5 ! 

2. Af6Xg5 Rc4— d4 

3. Ag5— f6+ Rd4— 64 

4. g4— g5 Re4— f5 

5. Rb2Xb3 a2— al D 

Patta. 

XI. 



Di HOBWlTt 






* '"1 V^ 






A :* 




L^M*fi l^'...Ì 


34,. 
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Il Nero muove a vince. 



1. 


• • • • 


a5— a4 


2. 


Rb7— c(i 


b5— b4 


3. 


a3Xb4! 


a4— a3 


4. 


b4— b5 


a3— a2 



5. b5— b6 a2— al D 

6. b6— b7 Dal— b2 

7. Rc6— c7 

Se invece Rc5 segue 7 Dxb7 

8. RXc4, Dc64-. 9. Rb3, Dc5. IO. AbL 
DbS-l-. 11. Ra2, Db4. 12. Ac2, Dea 13. Rbl, 
Rf 6 e vince facilmente portando il ino lU 
contro il Re avversano. 



7. 
8. 



b7-b8D 



Db2Xc2 
Dc2— h2+ 
e vince. 



xir. 



Di HoRwrrz 
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'taoiéA \ùaÈ 


1 
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Il Bianco muove e patta. 

1. Ah4--g3 

Unico tratto per patUre. Se 1. AfS a 

Nero vince col seguito 1 aS. 2. A«l. 

(2, Ag3, c5) a4. 3. Ab4, b6. 4, Aa3. «5. 
5. Ad, b5 ecc. 

1 c7-c5 

Se invece avesse spìnto Questo pedoo# 
un scio passo, il Bianco avrebbe violo col 
seguito 2. Ki'Z, a5 (b5. 3. Ac5. a5. 4. Ab^i 

3. Ab6. a4. 4. Aco, b5. 5. Ab4 ecc. 

2. Ag3— c7 c5— c4 

Se invece b7 — b5 segue 3. .\A ci 

4. Ab 4 e vince. 

3. Ac7-a5 Rf7— f8! 

4. Aa5— d2 Rf8— f7 

Il PC non si può spingere perck* 
r Alfiere lo attacca subito e vince. 

5. Ad2-c3 

Se ora j?iuoca 5. Ab4 per prs«*w* 
la mosBa del R<» nero RfH, perde il *n»»^ 

pel sejcuito 5 b6 1 (i, Ac3, »5. 7. .Ui. 

a4. 8. Ab4, b5 e vince. 



5. 
6. 



RH— f8! 



Ac3-d2 
Patta. 



Alfibrb e pbdoni contro pedoni soli 
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XIII. 
Pi Kling e Horwitz 




n Bianco muove e vince. 



1. Rd8— d7 

2. Ae6— d5 

3. Ad5— f3 
Af3xg2 
Ag2-fl 
Rd7— d8 

7. AflXa6 

8. Aa6— fi 

9. Afl— g2 

10. Rd8— d7 

11. a5— aC 

12. Ag2xfl 

13. Afl— e2 

XIV. 
Di L. Sphboa. 



4. 
5. 
6. 



g4-g3! 

f5— f4 

g3-g2 

f4— f3 

f3— f2 

Rb8— a8 

Ra8— b8 

RbS— a8 

Ra8— b8 

RbS— a8 

f2— f 1 D 
Ra8— bS 
e YÌnce. 




wm 



y>£^ 






Giuoco patto. 
Questa posizione venne data da Horwitz 
come esempio di giuoco vinto pel Bianco 
(Bndgames pag. 276) Ma L. Sprega di Roma 
dimoflArò che il giuoco è patto cosi : 
1. Agi— h2+ Re5— f5! 
È curioso come nella soluzione data 
da Horwitz non sia esaminata questa ri- 
sposta cosi ovvia, e che rende patto for- 



zatamente il giuoco. Qualunque altra dà 
invece giuoco vinto al Bianco. 

2. Rf 2— e3 ! Rf 5— g5 ! 

Se gìuoca Re6 il Bianco vince col se- 
guito 3. Rf4, Rd6. 4. Agi ! ecc. 

3. Re3— d4 Rg5— f5 

4. Ah2— gì! 

Evidentemente il Bianco non può pren- 
dere il P D perchè seguirebbe subito 4. ..^ 
e4— e3 e il Nero vince. Se invece giuoca 
4. Ag3 segue Re6 ! 5. Af 2, Rd6 1 6. Ae3, 
Re6. 7. Rc5, Re5 ! 8. Ad44., Rf 4. 9. Rxd5, 
Rf 3 e patta. 



4. 


. . • • 


RfS— f4 


5. 


Rd4Xd5 


g4-g3 


6. 


Rd5— c4 


Rf4— f3 


7, 


Rc4— b4 


g3— g2 


8. 


Rb4— c3 ! 





Se invece 8. RXa4 il Nero vince con 
Re2. 9. Ae3, gì D. 10. Axgl, RXd2 ecc. 

8 Rf3— e2 

9. Agi— e3 Re2— fi 
10. Rc3— d4 Rfl— e2l 

Se gì D. 11. AXgl, RXgl il Bianco 
vince con 12. RXe4 ecc. 

Rd4Xe4 g2-^l D 

Ae3Xgl Re2xd2 



11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 



Re4— d4 
Agi— e3! 
Àe3xd2 
Rd4— c4 
Rc4— b4 
RUXa4 
Patta, 



Rd2— 02 
d3— d2 
Rc2xd2 
Rd2— e3 
Re3— d4 
Rd4— c4 



XV. 



Di Lewis 



--"% 



u//^A '<(^^VMé i^/*.^ ,..^4 



i J 
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Muove il Nero. Giuoco patto. 
1 b4— b3 
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Capitolo quinto 



2. 
3. 



.f5— f6 
h4— h5 



b3— b2 



Questi sono i tratti migliori per ambe 
le parti. Chi se ne scostasse perderebbe il 
giuoco. 

4. h5Xg6 b2-bl D 

5. g6— g7+ Rh8— h7 

6. Ac8— e6 Dbl— g6 

7. g7-i;8D+ Dg6Xg8 

8. Ae6Xg8 Rb7Xg8 

Patta. 

La qualità che più giova air Alfiere in 
lotta contro soli pedoni, è la sua attitudine 
particolare per perdere o guadagnare dei 
tempi. Di questa abbiamo potuto conoscere 
r importanza in moltissimi dei precedenti 
esempi. Una bellissima illustrazione se ne 
trova ancora nel seguente : 



. Se 4. . 
6. aXb ecc. 



b4 segue 5. Ab6-f-, Ra0. 



XVI. 



Di Berobr 




Il Bianco muove e vince. 

1. Agl-f2 

Unico tratto per vincere. Se invece 

1. Ae3 segue 1 g3. 2. Agi, (oppure 

Ac5) b4 » 3. aXb, a3. 4. Ae3, glD. 5. Axgl, 
a2 e vince. 

1 g4-g3 ' 

Ora non ha più alcuna efficacia la 

spinta 1 b4 perchè tsegue 2. aXb, 

gì D. (a3. 3. Ael) 3. AXgl, a3. 4. Ae3, 
a2. 5. Ad2 e poi matto. 

2. Af2— eS e5— e4 
Inefficace ancora adesso sarebbe 2 

b4, come del pari 2 gì D, 3. AXgl, 

b4. 4. aXb, gè. 5. Ae3! ecc. 

3. Ae3— gì RaC— a5 

4. AglXa7 Ra5— a6 



5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



Aa7— b5 
Ab6xgl 
Agi— e3 
Ae3— gì 
Agi— b6 



g2— glD 
Ra6— a5 

g3-g2! 
Ra5— ad! 
e vince. 



In questa stessa posizione però se si ag- 
giungesse al Nero un settimo pedone nella 
casa e6y allora il Bianco non potrebbe eoi 
suo Alfiere guadagnare il tempo necessario 
per vincere e dovrebbe soccombere perchè 
questo tempo verrebbe invece guadagnato 
dal Nero. 

Infatti si supponga aggiunto un pedona 
nero in eó, allora dopo: 1. Agi — f2, g4-g3! 

2. Af2— e3, il Nero vince con 2 e5-HB4. 

3. Ae3~d4, e4— e3I 4. Ad4Xe3, ©6— e6! 
ed ecco che il Nero ha guadagnato il tempo 
necessario alla vittoria. 



§3. 

CA VALLO SOLO CONTRO PEDONI 

Il Cavallo è assai più debole dell* Alfiere 
per arrestare la marcia dei pedoni avver- 
sari; ma in compenso quando il Re della 
parte dei pedoni è paralizzato nei suoi mo- 
vimenti cioè sia obbligato ad un angolo dal 
Re avversario e da un proprio pedone in fila 
di Torre, si possono dare dei casi in coi 
anche un solo Cavallo può vincere forzando 
lo scaccomatto. 

Quando il proprio Re sia libero nei suoi 
movimenti il pedone più forte contro un Ca- 
vallo ò il pedone in fila 
di Torre perchè può avve- 
nire talvolta che sebbene 
non sia ancora spinto al 
di là della sua quinta casa 
vinca forzatamente contro 
un Cavallo. Ciò succede per 
esempio in questa posizione 
(I) dove il Nero vince sa- 
bito spingendo alla sesta 
il pedone. 

Generalmente però un Cavallo patta fo^ 
zatamente contro un solo pedone anche se 
non sia assistito dal proprio Re, mentre lo ò 
invece il pedone avversario. 

Vedansi le due seguenti posizioni dove il 
Cavallo patta col tratto forzatamente, per 
quanto sia lontano il suo Re : 




Cavallo solo contro pbdoot 
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II. 




1. 


Ccl 


Rb2 


2. 


Cd4+ 


Rc3 


3. 


Ccl 


Rd2 


4. 


Cb3-|. 


Rdl 


5. 


R muove 
Patta. 





m. 



^ 



I. 


Cb4 


Rb3 


2. 


Ckl3 


Rc3 


3. 


Ccl 


Rc2 


4. 


Ca2 


Rb3 


5. 


C«l+ 
Patta. 





Contro due pedoni uniti e assistiti dal 
proprio Re il Cavallo patta purché sia del 
pan assistito dal proprio Ro, e i pedoni 
noo sieno troppo avanzati. 

Ecco una posizione delle più sfavorevoli 
pel Cavallo : 

IV. 




Eppure qui ancora col tratto il Bianco 
può pattare giuocando subito 1. Rei — bl. 
Se il tratto invece è al Nero questi vince 
gìooeando 1 Rad— a2. 

Qualora poi i pedoni fossero tre il Cavallo 
regolarmente dovrÀ sempre soccombere. 



V. 



Di HoawiTZ 



t 



li 
t 



:1 
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Qui il Nero vince col tratto e senza. 



Col tratto vince subito con 1 b3-b2+. 

2. RalXb2, a2— al D+. 3. Rb2Xal, 
Rd4xc3 e poi Rd2. 

1. Cc3— a4 

Se invece 1. Cb5-|- segue Rd3. 2. Ca3, 
c3. 3. Cb5, c2 e vince; oppure se 1. CeS-f-* 
segUA Rd3. 2. Cc1-|-, Rd2! e vince. 

1 Rd4-d3 

2. Rai— b2 

Se 2. Cc54. segue Rd2. 3. Ca4, Rc2. 
e vince; e se invece 2. Gb2+ segue Rc3. 
3. Cdl4 ^3. Ca4-h Rc2) Rd2. 4. Cb2, c3 
e vince. 

2 Rd3-d2 

3. C84— c5 c4— c8+ 

4. Rb2— al b3~b24- 

5. RalXa2 Rd2— o2 

e vince. 

Qui è da notare che i pedoni così disposti 
in case dello stesso colore, sono nella peg- 
giore posizione. Se sono invece disposti tutti 
nella stessa linea orizzontale, vincono tal- 
volta anche senza Tiyuto del loro Re. 

Vedasi per esempio la precedente poei- 
zione dove si può mettere un pedone nero 
in luogo del Re, e collocare il Re lontano 
quanto si voglia. I pedoni vincono albra an- 
che senza il tratto. 



Avviene però talvolta che o per errore 
per la forza della combinazione, il Re della 
parte dei pedoni sta rinchiuso in un angolo 
della scacchiera in maniera che i suoi mo- 
vimenti sono limitatissimi. In tal caso anche 
un solo Cavallo può vincere contro parecchi 
pedoni. 

Si vedano i seguenti esempi : 



VI. 



m 



Di PONMANI 
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É 



'^ 

ì 

4 „ , t 


L -: 


'■•■VA 

i 
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II 


Bianco niDOve 


e vince. 


1. 

2. 
3. 
4. 

5. 


03- 
Co4- 
(V12- 
Cfl- 


-cA 
-tM 
-d2 
-fi 


Rh2~hl 

Uhi— h2! 

Rh2— hi 

h3— h2 

Matto. 
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Capitolo quinto 



n Bianco vince qui per il vantaggio del 
tratto. Se il tratto fosse al Nero il giuoco 
sarebbe patto. 



VII. 
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fe. 






Qui il Bianco vince anche senza il tratto: 

1 h5-h4+ 

2. Rg3— f2 h7— h5 

Se inveod h6 segue 3. Rf 1, h5. 4. Rf 2, 
h3. 5. Rf 1, h4. 6. CeS, e vince. 



3. 
4. 

5. 
6. 
7. 
& 

VIIL 
Di Sjilvio 



Rf2— fi 
Rfl— f2 
Cf3— g5 
Cg5— e4 
Ce4— fC 
Cf6-^4+ 



h4— h3 

h5-h4 

Rhl— h2! 

Rh2-hl 

Rhl— h2 

e vince. 

IX. 
Di Walker 
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Nell'esempio VII! il Bian'^o vinco col I 
tratto o fienza. Col tratto da matto in quattro 

tratti; nenia il tratto vince cosi : 1 

Rh2-hl l 2. CgS— ft5, Rhl.h2. 3. Cfti.g4+, 



Rh2-hl. 4. Rf2— fi, g6-g5. 5. Rf l.f2, 
e dà matto in altri tre tratti. 

Neil* esempio IX invece il Bianco viiee 
bensì col tratto, ma se il tratto ò al Nero 

questi può pattare così: 1 g6 — g5! 

2. Cf3Xg5, f5— f4. a Cg5— e4, f4— fa 
4. Rf2— fi, Rhl— h2I e patta. 



Di KiESBaiTSKT 



■^■~a 




Il bianco muoTe e Tince. 



Se in questa posizione il tratto tosw al 
Nero, questi potrebbe pattare forzatameate 
sagrificando i pedoni. Così del pari se il PR, 
e il P C R fossero non mossi il giuoco sa- 
rebbe patto a chiunque fosse il tratta 

1. Ce8— fa Rhl— h2(A) 

2. CfC— g4+ Rh2— hi 

3. Cg4— e5 Rhl— h2l 

Se ioTece 3 g5 Mcne 4. Cf4, 

•5. 5. CXe5, Rh2. 6. 0^4+, Rhl.7. Rf». 
f2. 8. Rxf2, h2. 9. Ce3, g4. IO. Cfl • 
vince. 

4. Ce5Xg6 Rh2— hi I 

5. Cg6— e5 Rhl— h2 

6. re5— g4+ Rh2-hl 

7. Rf2-fll f3— f2 

S« 7 e5 teglie 8. CXe5, RES! 

9. Ri 2, Rgl. 10. Cg4, h2. 11. Rfl « tlDO^ 

8. rp4~e5 Rhl— h2 
R RflXf2 Rh2 -hi 

10. CV5— p4 e*^— <»r) 

11. Rf2— fi! e(>-e4 

12. (^g4— f2+ Rhl— h2 

13. (l2Xo4 Rh2— hi 

14. Rfl— f2 Rhl— h2 

15. Ce4 — d2 e vince. 



DuB Cavalli contro pbdoni 
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(A) 



eO— e5 



Sa invece spingesse g6<— g5 il bianco 
▼ìnoe facilmente con 2. Cg4, e5. 3. CXoB ecc. 

2. Cf6— e4 Rhl— h2 

Se invece 2. g5 segue 3. Cf 6! g4. 

4. CXg4, e4. 5. Rfl. e3 (f2. 6. Cxf24-, 
Rh2, 7. CXe4, Rhl. 8. Rf2 e vince) 6. 
CXe3, Rh2, 7. Cg44-, Rhl. 8. Rf 2 e vince. 

3. Ce4— f 6 1 Rh2— hi 

Se 3. .... g5 segue 4. Cg44-, Rhl. 

5. Cx«o ecc. ; e se invece 3 e4 segue 

4. Gxe4, g5. 5. Gf6 e vince facilmente in 
ogni caso. 

4. Cf6— g4 e5— 64 

5. Rf2— fi g6— g5 

Se 5 e3 segue 6. Cxe3, Rh2. 

7. Rf2, g5. 8. Cg4+. Rhl. 9. Rfl, f2. 
10. Rxf2 e vince. 

6. Rfl— f2 
Se 6 h2 

CX63 e vince. 

7. Cg4Xe3 

8. Ce3— g4+ 

9. Rf2— fi 

10. Rflxf2 

11. Cg4— e3 

12. Ce3— fi 



e4— e3+ 
segue 7. Rfl, e3. 8. 

Rhl— h2 
Rh2-hl 

f3— f2 

h3— h2 

g5— gi 
e vince. 



XI. 



Di JàNiscH 






vm^ 






%i^<àk 



>^ 



1^^ 



t 



y<%\ 



In questa posizione il Bianco vince se il 
tratto ò al Nero, ma se deve muovere pel 
primo allora non potrà più vincere. 

1. Cg4— e3 Rhl— h2 

2. Ce3— g4+ Rh2— hi 
a Rf2— fi fa— f2 
4. Cg4Xf2+ 

Se Rxf 2 segue 4 e3-f . 5. CXe3, 

•1 6. Cg4, e3+. 7. CXe3, g4. 8. CXg4, 
h2 e patta. 

4. .... Rhl— h2 

5. Cf2Xe4 g5— g4 



6. Rfl— f2 g4— g3+ 

7. Ce4Xg3 e5— e4 

8. Cg3Xe4 Rh2— hi 

Patta. 
Gli esempi si potrebbero facilmente mol- 
tiplicare, ed anche contro cinque, sei, otto 
pedoni il solo Cavallo può spesso vincere se 
U Re avversario è relegato ad un angolo 
dello scacchiere. Lo studioso troverà negli 
esercizi pratici molte altre posizioni, che qui 
si omettono, essendo più che sufficienti gli 
esempi suesposti per sapersi regolare in qua- 
lunque caso analogo. 

§4. 
DUE CA VALLI CONTRO PEDONI 

Due Cavalli soli vincono regolarmente 
contro Re ed un pedone purché non possa 
venire spinto al di là della sua quinta casa. 

La maniera di vincere consiste neir ar- 
restare la marcia del pedone col porgli da- 
vanti r uno dei due Cavalli, e manovrare 
coli* altro Cavallo e col Re in modo da ri- 
durre il Re avversario ad un angolo della 
scacchiera, dopodiché il primo Cavallo può 
muoversi alla sua volta e portarsi a dare il 
matto. 

Come abbiamo visto nel § 5 del Capitolo 
primo (pag. 8) il matto non 6 possibile se 
non esiste almeno un pedone nero, che possa 
muoversi sintanto che il Re avversario é in 
posizione di stallo. 



I. 



Di C. S. 






''/i/y^,^ 













Il Bianco vince. 
Questo esempio dimostra nel modo più 
semplice la maniera di vincere pei due 
Cavalli 
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Capitolo quinto 



1. Rb5-Hc6 Ra8— b8 
Se IU7 segue 2. Cn«d2, Ra6. 3. Cb3, 
b6. 4. Cf3— d4, Ra7. 5. Rc7, Ra8. 6. Cc6, 
IU7. 7. Cce-h Ra8. 8. Cd7. b4. 9. Cb6 
Matto. 



2. 


Cf3~e5 


Rb8— c8 


3. 


Ce5— f7 


b6— b5 


4. 


Cfl— d2 


b5— b4 


5. 


Cd2— b3 


Rc8— b8 


6. 


Cf7— d6 


Rb8— a7 


7. 


0b3— c5 


b4— b3 


Se Rb8 


sego» 8. Rb6. 


b3. 9. Cd74-, 1U8. 


10. Cb5, 


poi matto. 




8. 


Rc6— c7 


b3-b2 


9. 


Cd6_b5-|- 


Ra7-.a8 


10. 


Cc5— dT 


b2— bl D 


11. 


Cd7— b6 


Matto. 



II. 



Di HoBwm 




11 Bianco Tiace. 



1. Ca4— c3 



e4— e3 



Se Rh7 segue 2. Gf 5, RhS ! (e3. 3. Ce2 ) 
3. Re7, Rg8. 4. Re8, Kh8. 5. RfS, Rh7. 
6. Rrr, Rh8. 7. Cd5. qualunque. 8. Cf6 e 
dà mattò in altri due tratti. 



2. 


Cc3— e2 


Rh6— h7 


3. 


Cg3— f5 


Rh7— h8 ! 


4. 


Rf6— «71 


Rh8-KS 


& 


Re7— e8 


Rg8— h8 


«. 


Re8— f8 


Rh8-h7 


7. 


Rf8— f7 


Rh7— h8 


8. 


Ce3— f4 


e3— e2 


9. 


C{4-gl\+ 


Rh8— h7 


10. 


Cg6-f8+ 


Rh7— h8 


11. 


Cfr>— e7 


poi matto. 



Dall* esempio prece<lente si apprende come 
talTolta si può vìncere anche so il pedone 
•ia spinto alla easta prima di essere arrestato, 
ma ciò aTTieos soltanto in via eccezionale. 



Vedansi ancora i tre segaeoti : 
UI. 
Di S. Lovd 




Il Bianco muoTe e rince. 

1. Ce4— fC Rgl— hi 

2. Rg3-f2 RhlXli2 

3. Cf6-g4+ Rh2— hi 

4. Rf2— fi ha— h2 

5. Cg4— f2 Matta 

IV. 

Di KuNO e HoBwiTt 




II Bianco muov» 


1. 


Cd2— «4 


2. 


Cc4— e3 


3. 


Rg3-g4 


4. 


R«4-h3 


5. 


Ce3— c4 


6. 


Cc4— d2 


7. 


Cfl-e34. 
Cd2— ?3 


8. 



e Tiooe. 



Rhl— gì 
Rgl-*1 
Rhl— fri 
Rgl-hl 
Rhl— gì 
Rgl-hl 
Rhl-gl 
Matto. 



Di Boi.ton 





1 L.1 ^1 


'~ì ' ; 


^^*- 




j a * 


1 \ ' 


^-■* 




': 3 H 




n i""^ 



11 Bianco muove • vince. 



DOB OaVALLI OONTRO PBDOm 
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1. 


Chi— f2 


Rh4— h5 ! 


2. 


«2— g4 


Rh5— h4 


3. 


Rf5— g6 


Rh4-g3 


4. 


Rg6-g5 


R«3-g2 


5. 


Rg5-f4 


Rg2— hi! 


6. 


Rf4— f3 


Rhl— gì 


7. 


Rf3— g3 


Rgl— hi 


8. 


Ch2-.f3 


h3— h2 


9. 


Cg4-f2 


Matto. 



Qaando il Re avversario sia ancora nel 
% mezzo della scacchiera il modo di forzarlo 
ad ao angolo colle manovre di un solo Ca- 
▼allo assistito dal suo Re, è alquanto diffi- 
cile. Il seguente esempio sarà però sufficiente 
a dare le norme migliori per sapersi regolare 
in qualunque posizione analoga. 

VI. 

Di W. R. Henry 



Rh7. 15. Cf5, Rg8. 16. Re7, Rh7. 17. Rf7, 
Rh8. 18. Cg5 e dà matto in altri due tratti. 

5. Ce5— f74- RdS—cS 

Se invece Re8 segue 6. Re6, Rf8. 7. 

Cd6, Rg8. 8. Rf5, Rg7. 9. Rg5, Rg8. 10. 

Rg6, Rf8. II. Rfó, Rg8. 12. Cf5. Rf8. 13. 

Cg7, Rg8. 14. Ce6, Rh7. 15. Rf7, Rh6. 

16. Cg7, Rh7. 17. Cf5, Rh8. 18. Cg5 e 

matto al secondo tratto. 




4. Cg4— e5 



Re8 dS 



Se invere Rf8 segue 5. Rd7, Rg8. 6. 
ReS, Rff7. 7. Re7. RjfK. 8. C^, Rg7. 9. 
Cf8, Rh6. 10. Rf6, Rh5. 11. Kf5, Rh6. 
It. Cee, Rh5. 13. Cg7+, Rh6. 14. Rf6, 



Il Bianco vince. 



1. Cd 1-^34. Rf 5 -f6 

2. Rd5— da Rf6— f7 

3. Ce3— g4 Rf7-e8 

Se Rf8 segue 4. Cf6. Rg7. 5. Re7, 
Rh6. 6. Cd7, Rk6 7. R«*), Rk7. 8. Ce5, 
Rg8. 9. Cc4, Rg7. 10. C.I6. R^5. 11. Re5, 
Rg7. 12. Rf5, Rh7. 13. Rf6, Rh6. 14. Cf74-, 
Rhò. 15. Ce5, Rh6. 16. Rf7, Rhò. 17. Rf8, 
Rh6. la Rg8, Rh5. 19. Rf7, Rh6. 20. Cgi4; 
Rh5. 21. C:ì, Rh6. 22. Rf6, Rh5. 5. 
Cf44., Rh6. 24. C>f4+, Rh7. 25. Rf7, hX 
26. Ch5, hZ 27. Ch5-frt U Rh8. 2H. Ce5. 
hlD. 20. Cgd. Matto. 



6. 


Rd6-«« 


Rc8— b8 


7. 


Cf7-.cl6 


Rb8— aSl 


8. 


Rc6— b5 


Ra8— h7 


9. 


Rb5-a5 


Ra7-a8 


10. 


Ra5-a6 


Ra8— b8 


11. 


Ra6— brt 


Rb8— aS 


12. 


Ch3— f4 


e vince. 



Quando i due Cavalli si trovino di fronte 
parecchi pedoni avversari potranno vincere 
se sarà possibile prenderli tutti tranne uno 
che dovrà venire arrestato non più avanti 
della sua quinta casa. 

Se non è possibile arrestare almeno uno 
dei pedoni alla sua quinta casa il giuoco sarà 
patto, poiché i pedoni si potranno tutti sa- 
gri ficare restando cosi il solo Re contro i 
due Cavalli. 



•VII. 



Di C. S. 




Il Bianco vince. 

In questa iK)sizione il Bianco vince col 
tratto o senza, ma sono necessarie molte e 
difficili manovre secondo le varie difeee del 
Nero. 

C/é impossibile dare tutte b varianti di 
questo finale, ma ne daremo le principali: 
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CAPITOLO Qimrro 



1. Re6— d6 Ra8— b7 

Il sistema di sagrìficare tutti i pedoni 
per restare col solo Re non riescìrebbe ora. 

Per eseinpio l c4. 2. Cxc4, b3. 3. 

(^b3. g5. 4. Rc7 e dà matto in altri 
cinque tratti. 

2. Rd6Xc5 Rb7— c7 

3. Cd2— b3 Rc7— d7 

4. Rc5— d5 g7— g6 

Se Re7 segue 5. Cf5+, Rf7. 6. Rd4, 
g6. (Rg6, 7. Re4, Rf7. 8. Rf 4, Rg6. 9. Cd6, 
Rh6. Io. Rf5) 7. Ch4, Rg7. 8. Re4. Rf7. 
9. Rd5. g6. IO. Cf5, Rg6. 11. Re6, Rh5. 
12. Rxf6, Rg4. 13. Re5, Rf3. 14. Cf 5-d44., 
Rg3. 15. Re4, Rh3. 16. Ge2, Rg4. 17. Re3 
e guadagna facilmente il POR. 

5. CeS— g4 Rd7— 67 
0. Cg4— b6 Re7— d7 

7. Ch6— g8 f6— f5 

8. Cg8-f6+ Rd7— c7 

Se inTeoe Re7 segue 9. Re5, Rf7. 10 
Cd5, Rg7. II. Rf4, Rf7. 12. Rg5, Re6. 13. 
Cf 4+, Rdd. 14. RXf6, Re5. 15. Rg5, Re4. 
16. Ce6, Re5. 17. Ge6— d4 e vìnce. 



Vili. 



9. Cf6— h7 



Rc7-b6 



Se 9 f4 segue 10. Cg5, Rb6. 

11. Rc4, fS. 12. Rxb4. f2. 13. Cd2, Rc6. 
14. Rc4, Rd6. 15. Rd4, Rc6. 16. Re3 e 
Tince. 

Rb6— c6 
Rc6— dC 
Rd6--e5 
R65— f4 
RU— eS 
Re3— f4 
Rf4-g3 
Rp3-g2 
RK2~g3 
Rk3— f4 
Rf4— g4 
Rg4— h5 
Rh5— h6 
Rh6— g7 
Rg7-h6 
Rb6-g7 
Rg7-n 
Rf7— «6 
Red— d6 



e Tince come nell'esempio precedeute. 

EccenunalmeDie due Cayalli posano an- 
eba vincere oontro parecchi pedoni alcuni 
dei quali assai avanzati. Si redano per esempio 
la due segoaoti pgaiuoni ( 



10. 


Rd5-c4 


11. 


Ch7-g5 


12. 


Cb3-d4 


13. 


Cd4— f34- 


14. 


Rc4Xb4 


15. 


Rb4— c3 


16. 


Rc3— d3 


17. 


Rd3-«2 


18. 


Re2— el 


19. 


Rei— fi 


20. 


Rfl-g:2 


21. 


Rg2-h2 


2->. 


Rh2— h3 


23. 


Rh3— h4 


24. 


Cg5 h3 


23. 


Ch3-f4 


26. 


Rh4-g5 


27. 


CtÀXffi 


28. 


(:«6--f4+ 


28. 


R«5-f6 



Di HoBwiTZ 




n Bianco muove e vince. 
1. Cc5— a4+ Rb2— bl 

Se Rai. segue 2. Ca3, ca4- 3. RXcl 
b2. 4. Cc2+ ecc. 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



Cb5— a3+ Rbl— al 



Rd2— c3 
Ca3— c2+ 
Rc3~d2 
Ca4— c3 

IX. 



b3— b2 
Ral—bl 
a2^al D 
Matta 




li Bianco muove e vince. 

1. Cg3-f6 Re)— fi 

2. Cf5— 63+ Rfl-al 

3. Rcl-<s2 f3— f2 

4. RC2-H51 f 2— f l D 

5. Ce3— c2 Matto. 

§5. 

CA VALLO E PEDONI CONTRO PEDOSI 

Quando il Cavallo sia assistito da qualebe 
pedone generalmente vince oontro soli pedoaù 
purché questi non siono troppo avansati 



ÒaTALÌO ft iWDOin CONTRO rBDoin 



m 



Di PONZIANI 




n Bianco muove e vince. 

1. Cc3— d5+ ! 

Se invece prende il PA, il Nero patta 

con 1 a4. 2. bXa, Ra5. 3. Rb3, 

©4+ ecc. 

1 Rbd— ad 

Se Rc6 segue 2. Gf 4, Rb6. 3. Cd3 e 
ne viene la tt««sa posizione. 

2. Cd5-c7-f Rad— b6 
a. Cc7— e6 a5— a4 

Se invece Ra6 oppure Rc6, seguo 4. 
CXcH-. ^W- ^' ^^ ^4. 6. Ca4+, RcT. 
7. Re4 e vince. 

4. b3Xa4 Rb6— a5 

5. Ce6Xc5 f5— f4 

6. Rc4— b3 f4— f3 

7. Cc&— 64 Ra5— a6 

8. Rb3Xb4 Ra6— b6 

9. a4— a5+ Rb6— ad 

10. Rb4— a4 Ra6— a7 

11. Ra4— b6 Ra7— b7 

12. a5— a6+ Rb7— a7 




13. Rbo— a5 Ra7— b8 

Se invece Ra8 segue 14. RbC, RbS. 
IS. a7-4-, Ra8. IG. Cc5, (2. 17. Cad, flD. 
It. CW matto. 



14. 


Ra5— b6 Rb8— a8 


15. 


Ce4— c6 f3— f2 


16. 


Cc5-e6 f2— fi 


17. 


Ce6— c7+ Ra8— b8 


18. 


a6— a7+ Rb8— c8 


19. 


a7— a8D+ Rc8— d7 


20. 


Da8-«8+ Rd7— d6 


21. 


De8— «6 Matto. 




U Bianco muove e vince. 

1. Rc2— d3! 

Se muove il Cavallo, il giuoco è patto. 
Per esempio 1. Ce4, Re6! 2. CXc5-K (2. 
CXg5+, Re5. 3. Cf 3+, Rf4. 4. g6, Rf5. 
PatU) Rc5. 3. Cd7-K Re6. 4. Cf 8+, Rf7. 
Ch74^ RgC ecc. Patta. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Rd3— 64 
R64— f5 
Rf5xg5 
Rg5— f6 
g4— g5 
Cc3— 64+ 



R67— 66 

R6d— d6 
c5— c4 

Rd6— c5 
b7— b6 
b5— b4 

Rc5— d4 



Se Rb5 segue 8. Cd64-, Rc5. 9. CXc4 
RXc4. 10. gO, b3. 11. g7, b2. 12. g6D • 
vince; se invece Rb6 segue 8. Rf4, o3. 9. 
CXc3, bxc 10. Re3, Rc5. 11. ffòevince; 
se infine Ro6 segue subito 8. go e vince. 

8. ^-gC b4— b3! 

9. g6— g7 b3— b2 

10. g7— gSD b2— blD 

Se avesse spinto all*ottava T altro pe- 
done, ora il Bianco guadagnerebbe la Donna 
collo scacco in d8 e poi in c8, 

11. Dg8— d8+ Rd4— 63 

12. Dd8— d2+ R63— f3 
1& DdS-fS Matta 



IM 



Capitolo Qintrtò 



III. 



Di Dupré 




Il Bianco muove e tìdco. 



1. Cf2— d3 

2. Cd3— ci 

3. Ccl— a2 

4. Re2— d2 

5. Rd2— c2 



Rb3— c3l 
Rc3— c2 
Rc2— b2 
Rb2xa2 
h7--h6 



Se RaI segue 6. g5, a2 (Ra2, 7. h4, 
Rai. a h5, a2. 9. Rei, h6. 10. Rc2 e vince) 
7. g6, hXgt 8. h4, g5. 9. h5, g4. IO. h6 
e vince. 

6. h2— h3 h6— h5 

Se Rai segue 7. Rb3, a2! 8. Rc2, h5. 
9. h4, hXg. 10. b5, e vince. 

7. g4— g5 Ra2— al 

8. g5— gtJ a3— a2 

9. gO— g7 h6— h4 

10. Rc2— b3 Rai— bl 

11. g7— g8D 6 vince. 

IV. 



Di Kuno e 


DrsoM 


! 
■ 

t 


.-1 ir^ ■.- 

«stìi ;_.:ì t'-:'. L^J 
■ "» 


t— *J 




_..-'j .,^1^: 




G 


» 



n Biaooo moof* • flaoa. 



1. Rb4— c3 Ro6-<j5 

2. Ce3— c2 Rc5— d5 
a Rc3— d3 



e vuce. 



Di Horwitz 



fcl iù^/ 



///////, fTf/" 






"3 












^ 



Il Nero muove e nnoe. 



1. 
2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 



Rel-dll 
Cfl— h2 
Ch2— fl+ 
Rdl— el 
Cfl— h2! 
Rai— f2 
Rf2— fi 
Rfl-g2 
Rg2-g3 
Rg3-g4 
R«4— gó 
Rg5— f4 
Rf4-ff4 
R«4— f4 
Rf4Xe4 



Rg4-f3 
RfS— f2 
Rf2— g3 
Rg3— hS 
Rh3— g2 
Rg2Xh2 
Rh2— ha 
Rh3— g4 
Rg4— f5 
Rf5X«6 
R«5— ddl 
Rd6— c5 
Rc5— dS 
RdS— c4 
Rc4— b3 
RbS— c2 
e vince. 



VI. 



Di Blsoow 



» ///'"', 


n : 1 


n 


.... " L 


J .* SEt 


,-■8 


n M 


i 


CI*;. 


'&L1 s ... 


t 


».,/. 


u. ; i : 




. ■-' t 


^ ,^ 




-.^W=- 


=4_A-J_l.^ 


1 



D Nero vince^ 



Cavaìlo b fbdoni ooìttro pedoni 



un 



1. Rd3— e2 

Se invece 1. Rc4 segue g5^g4. 2. fxg, 
BM. 3. gÒ, f3. 4. g6, f2. 5. Cd2+, Rf4. 
a g7, fi D+. 7. CXf 1, al D. 8. g8D, Da^-f- 
e Tince. 



1. 
2. 



Re2--d3 



Re5— f6 



Se invece 2. Rf2 segue Rf5. 3. Cd4-|-, 
Re5. 4. Cb3, Rd5, e poi Rc4, ecc. 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
10. 



f3Xg4 
h3Xg4 
Rd3— e? 
Re2— f2 
Cb3— al 
Cai— b3 

Rfl— f2 



'vn. 



g5—g4 

h5Xg4 
Rf6— g5 
Rg5Xg4 

f4— f3 
Rg4— f4 
Rfi— e4 
Re4— d5 
Rd5— c4 

e vince. 



Di Zukbrtort 




1. 
2. 



Oìaoco patto. 

Rf3— g4 
Ce5— d3 I 



Rb3Xa3 



Se invece 2. RXi^ il Nero viuce col 
seguito Rxb4. 3. RXg6, Rc3! 4. h4, b4 ecc, 



2. 
3. 
4. 

5. 
6 



Rg4Xg5 

Rg5Xg6I 

h3— h4 

b4Xc5 

Patto. 



Ra3— b3 

Rb3— c3 

Rc3Xd3 

c6— c5 

b5— b4 



VUI. 
Di Q. Rbiohhblm 



Ma 



là 






VM 



1 P''^ 



1 



y 








Il Bianco vince. 


1. 


Rd5— c6 


Ra6— a5 


2. 


Cd6— b5 


c5 — c4 


3. 


Cb5— c3 


Ra5— a6 


4. 


Rc6— c7 


Ra6— a5 


5. 


Rc7— d6 


Ra5— a6 


6. 


Rd6— c6 


Ra6— a5 1 


7. 


Cc3-d5 


Ra5— a6 1 


8. 


Cd5— e3 


c4— c3 


9. 


Ce3-c2 


Ra6— a5 


10. 


Cc2— b4 


c3— c2 


11. 


Cb4Xc2 


R«5— a6 


12. 


CC2— d4 


b6— b5 


13. 


Cd4— c2 


b5— b4 


14. 


Cc2Xb4+ 


Ra6— a5 


15. 


Rc6— c5 


a7-a6 


16. 


Cb4— c6 


Matto. 



IX. 



Di DziEWONSKT 
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!t^ 




. i > 


3 , 1] 

; i ^.*^J J 




JJ L 


1 


a 




l*:;5J*,J 


a l3i 


■il 


•J t 


/" i 


l/I 




ÌL 


! n 




1 1 




.-.- *J 


i.' i 


1 


i 





Il Bianco dà matto in 6 tratti. 
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CAPitotù Qumfò 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 



Cb4— c6 
Cc6-a7 
Ca7— b5 
Rc4Xc5 
Rc5— c4 
a2Xb3 



a6— a5 
c7— o6 
c6xb5+ 
b5— b4 
b4— b3 
Matto. 



§6. 

ALFIERE E UN PEDONE 
CONTRO ALFIERE DI COLORE EGUALE 

Come regola generale, qaando da una e 
dall'altra parte sta un pezzo minore sol- 
tanto, 8i può ritenere che un unico pedone di 
più non è sufficiente per vincere. Però 
quando sono in giuoco due Alfieri dello stesso 
colore, la parte che tiene il pedone di più 
ha molta probabilità di vittoria; perchè in 
questo caso il giuoco patto non si può otte- 
nere ohe in due sole combinazioni : 

1) Quando U Re della parte più debole 
può mettersi davanti al pedone avversario, e 
in una casa del colore diverso dagli Alfieri. 

2) Quando il Re della parte più debole 
si trova in opposizione verticale ed in con- 
tigùiU al peteie : e il suo Alfiere può mano- 
vrare sopra due case nella diagonale più 
corta delle due che si incrociano davanti al 
pedone. 

In ogni altro caso Alfiere e pedone vin- 
cono contro r Alfiere solo che sia dello stesso 
colore dell'Ali avversario; meno pochissime 
accezioni. 

Stabiliti questi principii Taw. Luigi Gen- 
turini di Genova il quale fu il solo ad oc- 
cuparsi di questo interessante finale divide 
tutte le posizioni d'Alfiere e pedone contro 
Alfiere solo dello stesso colore in sei classi. 

Noi ci rimettiamo interamente ai suoi 
ultimi studi ch'egli ha voluto gentilmente 
comunicarci pel nostro trattato. 

Prima classe 

A questa classe appartengono tutte quelle 
posizioni dove il Re della parte più diabolo 
può mettersi ilavanti al pedone avversario e 
in una casa del colore opposto agli Alfieri. 
Abbiamo detto più sopra che in tal caso il 
giuoco è sempre patto. 



Di CBNTURon 




Giuoco patto. 

In questa posizione, e così in altre 
loghe, il patto ó evidente, non potendo fl Re 
nero essere sloggiato dalla sua ponziona. 

Seconda classe 



A questa appartengono tutte quelle p» 
zioni in cui é ancora possibile alla parta j/à 
debole di pattare. Come abbiamo visto pis 
sopra ciò avviene soltanto col concorso à 
queste tre circostanze: a) che i due Re siaM 
in opposizione verticale ; b) che il Re daik 
parte più debole sia in contiguità al pedoas 
avversario o possa mettervisi fMÙlmeoto; 
e) che il suo Alfiere possa manovrare sa da* 
case almeno nella diagonale più corta dsDs 
due che s' incrociano davanti al padc 



n. 



Di Obnturini 




1. Ad5— n Ah5— f3 

2. Af7— g8 Af3— h5 

3. Ag8— b3 Ah5— a8 

4. Ab3— a4 Aa8~b5 

Patta. 



Alfibrb b un pbdonb contro Alpibrb di colorb bouaxb 
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IIL 



Di Gbnturini 




1. 
2. 
3. 



Giuoco patto. 
Ah6— f8 Ad6— e5 
Af8— b4 Ae5— g7 
Ab4— c3 Ag7—h6 Patto. 
""Terxa classe 
A questa classe appartengono tutte quelle 
posizioni nelle quali sebbene i due Re sieno 
IO opposizione verticale e in contiguità al 
pedone, T Alfiere della parte più debole non 
paò dominare che una sola casa della dia- 
gonale più corta davanti al pedone. In tal 
caso il giuoco è sempre vinto pel pedone. 
IV. 



■ il B 

11 Bianco vinc 



■*B 



!*■ 



51AQC0 YlDCe. 

Questa posizione è molto analoga alla 
precedente; ma 1* Alfiere nero non può in 
questa manovrare sopra due case nella dia- 
gonale più corta, e quindi il giuoco sarà 
perduto. 

Il Bianco col tratto giuoca I. Ad6^e5 
e Tince subito. 

V. 
Di Centurini 




1. Ae5— g7 Ae3— d2 

2. Ag7— h6 Ad2— c3 

3. Ah6— g5 1 Ac3— g7 

4. Ag5— e7 Ag7— c3 

5. h5 — h6 e vince. 

VI. 
Di Centurim 



lanco nnoe. 




II Bianco vince. 



Qui la maniera di giuocare esige molta 
attenzione. É questo uno degli esempi più 
belli di questa classe ; e sebbene sia stato 
pubblicato sino dal 185C in uno studio di Cen- 
turini nella Régence di A. de- Rivière, nes- 
suno trattatista lo ha riprodotto, nemmeno 
Preti e Durand che pure trattarono diffusa- 
mente il finde di Alfiere e Pedone contro 
Alfiere. 

1. Ad8— h4 Ro6— b6 1 

2. Ah4— f2 Rb5— a6 

3. Af2— c5! Ah2— g3 

4. Ac5— e7 Ra6— b5 

5. Ae7— dS Rb5— o6 

6. Ad8— h4 1 

Se Vk\t nero avesse giaocato altri- 
menti che in a3, TAlf. bianco dovrebbe 
attaccarlo egnalmAnte, per guadagnare il 
tempo necessario per vincere 



6. 


.... 


Ag3-«6 


7. 


Ah4— f2 


Ató— d6 


8. 


Afa-a7 


Ad6-«5 


9. 


Aa7-b8 


Ae5-d4 


10. 


Ab8— k3 
Ag3-f2 


Ad4— a7 


11. 


e vince. 




Quarta clatie 



A questa classe appartengono tutte quelle 
posizioni dove i due Re si trovano in opposi- 
zione orizzontale in contiguità del pedone. 
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(jKPltOtù Qunftò 



1. Cb4— c6 

2. Cc6-a7 
Ca7— b5 
Rc4Xc5 
Rc5— c4 

a2Xb3 



a6— a5 
c7— 06 
c6xb5+ 
b5— b4 
b4— b3 
Matto. 



§6. 

ALFIERE E UN PEDONE 
CONTRO ALFIERE DI COLORE EGUALE 

Come regola generale, qaando da una e 
dall'altra parte sta un pezzo minore sol- 
tanto, 8i può ritenere che un unico pedone di 
più non è sufficiente per vincere. Però 
quando sono in giuoco due Alfieri dello stesso 
colore, la parte che tiene il pedone di più 
ha molta probabilità di vittoria; perchè in 
questo caso il giuoco patto non si può otte- 
nere ohe in due sole combinazioni : 

1) Ouando il Re della parte più debole 
può mettersi davanti al pedone avversario, e 
in una casa del colore diverso dagli Alfieri. 

2) Quando il Re della parte più debole 
si trova in opposizione verticale ed in con- 
tiguità al pedone : e il suo Alfiere può mano- 
vrare sopra due case nella diagonale più 
corta delle due che si incrociano davanti al 
pedone. 

In ogni altro caso Alfiere e pedone vin- 
cono contro r Alfiere solo che sia dello stesso 
colore dell'Ali avversario; meno pochissime 
accezionL 

Stabiliti questi principii Taw. Luigi Gen- 
turini di Genova il quale fu il solo ad oc- 
cuparsi di questo interessante finale divide 
tutte le posizioni d'Alfiere e pedone contro 
Alfiere solo dello stesso colore in sei classi. 

Noi ci rimettiamo interamente ai suoi 
ultimi studi eh* egli ha voluto gentilmente 
comunicarci pel nostro trattato. 

Prima classe 

A questa classe apparta» n^rono tutte quelle 
posizioni dove il Re della parte più debole 
può mettersi ilavanti al pedone avversario e 
m una casa del colore opposto agli Alfieri. 
Abbiamo detto più sopra che in tal caso il 
giuoco è sempre patto. 



Di CBNTURon 




Giuoco patto. 

In questa posizione, e con in altre 
leghe, il patto ó evidente, non potendo il Re 
nero essere sloggiato dalla sua ponzione. 

Seconda classe 



A questa appartengono tutte quelle [ 
zioni in cui ó ancora possibile alla parte pia 
debole di pattare. Come abbiamo visto pia 
sopra ciò avviene soltanto col concorso di 
queste tre circostanze: a) che i due Re sìsm 
in opposizione verticale; b) che il Re deUs 
parte più debole sia in contiguità al pedone 
avversario possa mettervisi fadlmante; 
e) che il suo Alfiere possa manovrare su dae 
case almeno nella diagonale più corta daOs 
due che s* incrociano davanti al pedc 



n. 



Di CiNTUBun 


1 r^ 




3.., 




Giuoco patto. 

1. Ad5— n Ah5— f3 

2. Af7— g8 Af3— h6 

3. Ag8— b3 Ah5— e8 

4. Ab3— a4 Ae8~h5 

Patta. 



.Alvibrb b vn fbdoms eoatHo AvnBaM di ooi/nu MnAU 



fai 



1. 


Ab5— e4 


Rf2— e3 


o_ 


Ac4— d5 


Af3-g4 


3. 


c5-<!6 


Ro3— d3 


4, 


Ad5— g2 


Rd3-o4 


5. 


Rd6— c71 


Rc4— c5 


6. 


Rc7— b8I 


Rc5— b6 


7. 


c6— o7 


Ag4— e6 


8. 


Ag2-b7 


AeO— h3 


9, 


Ab7— c8 





• il Bianeo yrìnce come neU*e8eiiipio IV. 

Qaesto esempio giova anche nel caso che 
il pedone fosse in fila di Cavallo o d* Alfiere. 
Se il pedone però fosse in fila centrale al- 
lora il giuoco sarebbe patto, perchè il Nero 
potrebbe conquistare Topposuione verticale 
della seconda classe. 

Sesta classe 

In questa classe finalmente si raccolgono 
tutte quelle posizioni che non trovano posto 
nelle prime cinque classi. Non si può fissare 
alcun carattere deciso a queste posizioni. Sono 
per lo più posizioni eccezionali ove 1* esito 
del giuoco dipendo dal particolare colloca- 
mento dei Re e dei pedoni. In generale i 
jifyloni (i ;lle due file centrali sono i meno 
favorevoli alla vittoria anche per questa 
classe. 



XL 



Di Cbnturini 




Giuoco patto. 

In questa posizione il Bianco non può 
viiieere nemmeno col tratto, perché se giucca 
1. 05— e7 che sarebbe il tratto più naturale 

aegoe 1 Aa5— d8 ! e non vi è di meglio 

che spingere il pedone all'ottava cambiandolo 
in Cavallo dopodichò il giuoco ò patto facil- 
mante. 

Il Nero tende a mettersi davanti il ped. 
ottenendo coù una posizione della prima classe. 
n Qianoo può impedirglielo, ma aUora il 



Nero conquista forzatamente una posizione 
della seconda classe: 



1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



Ah2— c7 
Ac7— b6 
Ab6— a5 
Rc6--d5 
Rd5— e5 
Re5— f5 
Rf5— g6 
Rg6— f7 
Aa5— dS 



Aa5— b4l 
Ab4— e7| 
Ae7— a3 
Rc8— b7 
Aa3— e71- 
Rb7.*o6 
Rc6— d5l 
Ae7— c5l 
Rd5— e41 



Se invece Re5? segue IO. Ae7 e poi 
11. Af6-(- e vince; e se Af8 sarebbe que- 
sto un tempo perduto egualmente fatale. 

10. Ad8— e7 Ac5~f2 

11. Ae7— b4 Af2— h4 
' 12. Ab4— od Re6— f5 

Patta. 



xn. 



Di Horwitz 



iMà 




11 Bianco muove e vince. 



1. 
2. 



Rh7— hSI 



Ac4— gS^. 
Ag8— e6! 

Se invece 2. Rh6 il Nero patU subito 
giuocando Af7. 

2 AgC— 68 

Se infeoe Ad3 segue 3. Rf4, AbS. 4. 
Reo, Ae8. 5. Rd6. Rh7. 6. R«7, 
Ad7. Af7. 8. Af54. e vince; e se Rh^ 
lora 3. Af5 e fince. 

a Rg5-f5 Rh8-h7 

4. Ae6— d5 Rh7— hd 

Se invece Ad74- seguiva fk Ra6, Rgd. 
6. f7 e vince. 

5. Rf5-e6 Rhd— g6 

6. Re6 -e7 Rg6~ g5 

7. Ad&-e6 ae8-b5 



R«6. 7*. 
Rh7,al. 
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Capitolo quinto 



1. Rì)5-c6 Ra8— b8 
Se Ra7 segue 2. Cf l»d2, Ra6. 3. CbS, 
b5. 4. Cf3— d4. Ra7. 5. Rc7, Ra8. 6. CoB, 
Ra7. 7. Ccd-I-, Ra8. 8. Cd7, b4, 9. Cb6 
Matto. 



2. 


Cf3— «5 


Rb8— c8 


3. 


Ce5-f7 


b6~b5 


4. 


Cfl— d2 


b5— M 


5. 


Cd2— b3 


Rc8— b8 


6. 


Of7— d6 


Rb8— a7 


7, 


Cb3— c5 


b4— b3 


S«Rb8 


8«gae 8. Rb6, 


l>3. 9. Cd74-, R«8. 


10. Cb5, 


poi inatto. 




8. 


Rc6— c7 


b3— b2 


9. 


Cd6— b5+ 


Ra7— aS 


10. 


Cc5— dT 


b2— blD 


11. 


Cd7— b6 


Matto. 



II. 



Di UoRwm 




Q Bianco Tince. 



1. Ca4-H53 e4--e3 

Se Rb7 segue 2. Cf5, Rh8 ! (e3. 3. C62) 

3. Re7. fM. 4. Re8, Rha 5. Rf8, Rh7. 

6. Rf7, Rh8. 7. Cd5. qualunque. 8. Cf6 e 

dà mattò in altri due tratti. 



2. 


Cc3— e2 


Rh6— h7 


3. 


Cg3-f5 


Rb7— h8 ! 


4. 


Rf6_e7! 


Rh8-gS 


b. 


Re7-«8 


Rg8— h8 


6. 


Rfl8— f8 


Rh8-h7 


7. 


Rf8— f7 


Rh7— b8 


8. 


Ce2— f4 


e3— e2 


9. 


Cf4-g6+ 


Rh8— h7 


10. 


Cg6-f8+ 


Rh7— h8 


11. 


C(r>— e7 


poi matto. 



Dair esempio precedente si apprende come 
talTolU si paò vincere anche se il pedone 
da spinto alla foeta prima di essere arrestato, 
na àò av Tiene soltanto in via eeoexionale. 



Vedansi anoora i tre seguenti : 
UI. 
Di S. Lovd 




Il Bianco muove e vince. 



1. Ce4-f6 Rgl— hi 

2. Rg3-f2 RhlXli2 

3. Cfd-g4+ Rh2-.hl 

4. Rf2— fi h3— h2 

5. Cg4-.f2 Matto. 

IV. 
Di KuNO e HoRwiTZ 



Lm 



Il Bianco muove 

1. Cd2— 434 

Cc4— e3 

Rg3— g4 

Rg4-h3 

Ce3— c4 

Cc4— d2 

Cfl-ff3+ 

Cd2— f3 



>»iBjfr 



2. 

3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 



e Tioce. 
Rhl— gì 
Rgl-^1 
Rhl— gì 
Rgl— hi 
Rhl-gl 
Rgl~hl 
Rhl— gì 
Matto. 



Di BOI.TON 



•■^' 



L. •! _t-. : 



■■■] , ■ 

1 ri ^ Hi 

[3 






IL 




: e* 



11 Bianco muove e vince. 



DVB Oavalli OONTRO PBDOm 
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1. 


Chi— f2 


Rh4— h5! 


2. 


Cf2-g4 


Rh5— h4 


3. 


Rf5— g6 


Rh4-g3 


4. 


Rg6-g5 
Rg5-f4 


Rg3-g2 


5. 


Rg2— hll 


6. 


Rf4— f3 


Rhl— gì 


7. 


Rf3— g3 


Rgl-hl 


8. 


Ch2— f3 


b3— h2 


9. 


Cg4-f2 


Matto. 



Qaando il Re avversario sia ancora nel 
\ messo della scacchiera il modo dì forzarlo 
ad OD angolo colle manovre di un solo Ca- 
vallo assistito <ial suo Re, è alquanto diffi- 
cile. Il seguente esempio sarà però sufficiente 
a dare le norme migliori per sapersi regolare 
in qualunque posizione anale ^^a. 



VI. 



Di W. R. Henry 




Il Bianco viuce. 



1. Cdl— 034- Rt5-f6 

2. Rd5— de Rf6— f7 

3. CeS— g4 Rf7-e8 

Sa Rf8 s^gue 4. Cf6. Rg7. 5. Re7. 
Rh6. 6. On, Rg6 7. Re(j, Rg7. 8. Ce5. 
Rg8. 9. Cc4, Rg7. IO. C^6. R^5. 11. Re5, 
Rg7. 12. Rf5, Rh7. 13. Rf6, Rh6. 14. Gf74-, 
Rhò. 15. Ce5, Rb6. 16. Rf7, Rh5. 17. Rf8, 
Rh6. la IlgH. Rh5. 19. Rf7, Rh6. 20. CgA+, 
Rh5, 21, C:J, RhO 22. Rf6, Rh5. 23. 
Cfi-K Rh6. 24. Ck44-, Rh7. 25. Rf7, h3. 
26. Ch5, h2. 27. Ch5-.f6 f-, Rh8. 28. Ce5, 
hlD. 29. Cgd. Matto. 

4. Cg4— e5 Re8 d8 

Se invere Rf8 negue 5. Rd7, Rg8. 6. 
ReS, Rr7. 7. Re7, RgK. 8. Cg6, Rg7. 9. 
Cf8, Rh6. IO. RfO, Rhò. 11. Rf5, RhO. 
\9, Ce6, Rh5. 13. Cg74-, RbO. 14. Rf6, 



Rh7. 15. Cf5, Rg8. 16. Re7, Rh7. 17. RH, 
Rh8. 18. Cg5 e dà matto in altri due tratti. 

5. Ce5— f7+ Rd8— c8 

Se invece Re8 segue 6. Re6, Rf8. 7. 

Cd6, Rg8. 8. Rf5, Rg7. 9. Rg5, Rg8. 10. 

Rg6, Rf8. 11. Rf6, Rg8. 12. Cf5. Rf8. 13. 

Cg7, Rg8. 14. Ce6, Rh7. 15. Rf7, Rh6. 

16. Cg7, Rh7. 17. Cf5. Rh8. 18. Cg5 e 

matto al secondo tratto. 



6. 


Rd6 — c6 


Rc8— W* 


7. 


Cf7-d6 


Rb8— a8! 


8. 


Rc6— b5 


Ra8— h7 


9. 


Rb5-a5 


Ra7-a8 


10. 


Ra5-a6 


Ra8— b8 


11. 


Ra6— brt 


Rb8— a8 


12. 


Ch3— f4 


e vince. 



Quando i due Cavalli si trovino di fronte 
parecchi pedoni avversari potranno vincere 
se sarÀ possibile prenderli tutti tranne uno 
che dovrà venire arrestato non più avanti 
della sua quinta casa. 

Se non ò possibile arrestare almeno uno 
dei pedoni alla sua quinta casa il giuoco sarÀ 
patto, poichò i pedoni si potranno tutti sa- 
gri ficare restando così il solo Re contro i 
due Cavalli. 



•VII. 



Di C. S. 




Il Bianco vince. 

In questa i>osizione il Bianco vince col 
tratto senza, ma sono necessarie molte e 
difficili manovre secondo le varie difese del 
Nero. 

C*ò impossibile dare tutte b varianti di 
questo finale, ma ne daremo le principali: 



toi 



Oapitolo quinto 



8. Ae6— f7 

9. Af7-^ 

10. Ae8— d7 

11. Ad7— 66 



Ah5— di 

Adi— b3 

Ab3— g8 

e vince. 



XIII. 
Di Kuno e Horwitz 




li Nero muoT6 e patta. 
1 Ad7-b5 

2. Ad5— c4 Ab5— d7 

3. Ac4— a6 Ad7— eO 

4. Aad— c4 
Se ÌDfec« 4. Rb5 segue Rei, 5. Aa4, 

Rb2 e patta. 

4 Ae6— d7 

6. Ac4— b3 Ad7— b5 

Patta. 
§7. 

ALFIERI DI COLORE EGUALE 
E PEDONI 

Quando sono in campo due Alfieri dello 
colore e pedoni da una e dall* altra 
parte, per lo più la posizione sfugge alla teorìa 
ed entra nel campo delle combinazioni. 

Però gioverà avere presente i seguenti 
principi : 

a) 1/ Alfiere deve avere la maggiore li- 
bertà d* azione. Se resta chiuso dai propri 
o dai pe<loni avversali, molto spesso ni perde 
con forze pari ed anche superiori. 

b) n Re deve stare di fronte ai pedoni 
avversari, e particolarmente al gruppo più 
forte di quelli, conservando per quanto è pos- 
sibile la sua Libertà d*asione 

e) La parte più forte, o almeno quella che 
ha r attacco deve collocare i propri pedoni 
nelle case dello stesso colore dell* Alfiere per- 
chè ÌQ tal maniera razione dell'Alfiere av- 



versario viene assai più limitata. Al contrario 
la parte che deve difendersi Cara me^io a 
collocare i suoi pedoni in case del colora dif- 
ferente dall'Alfiere perchò in tal maniera non 
potranno essere sorpresi da un attacco in»» 
parabile dell* Alfiere avversario. 



I. 



Di HoRwiTZ 



ri 






y^yi^ 



ÌU'i Xm i 



n 



mi 






a_a 



11 Bianco muove • rinot. 



1. 


Ao6— f3+ 


Ria>— he 


2. 


g3-g4 


Rh6— h71 


3. 


p4— g5 


Rh7-h8 


4. 


Af3— e4 


Ag8— h7 


5. 


Ae4Xh7 


Rh8xh7 


6. 


Rf6xn 


Rh7— h8 


7. 


RH— g6 


6 Tinoe. 



II. 



Di HoRwm 



-B ..j"^ 



J 



^*, J 



Via H 

11 Bianco muove e Tinca. 



1. 


Ad8— e7 


Ab6— f2! 


2. 


Ae7— d6 


Af 2— W 1 


3. 


A(16— g3 


Ab6-«6 


4. 


Ag3-f2 


At5-d2 


5. 


b5— b6 


Ad2— f4 


6. 


b6Xc7+ 


Af4Xc7 


7. 


Af2— «7+ 


6 Mooe. 



AtnBm ìÀ aoiakj^.natkLB b pe1>on1 
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III. 



Di HoRwrrz 




Il Bianco muove e vìnce. 



RXg7. 

5, 

6. 

7 

8. 

9, 

10, 

IL 

12. 

13. 

14. 



1. Rd6— d7 

2. Ah2— d6 

3. Rd7— e8 

4. Ade— e7 
Sa Ah8 segue 5, 



Re7, • vìnce. 
Ae7xf6 
Af6Xg5 
Ag5— 67 

g4— 85 

g5-ff6 

f5-f6 

f6— f7+ 
Ae7— g5 
ReS— 67 
Agi-f6 



RfS— gg 
Ag7— h6 
Ah6— g7 
Ag7-h6 
Af 8, Ag7. 6. AXg7. 



Ah6— fS 
AfS— a3 
Aa3— b2 
Ab2— ci 1 
t7Xg6 
Acl— h6 
Rg8— hT 
Ah6— g7 
Rh7— hS 
6 vince. 



IV. 



Di HoRwm 




n Biai^ro muove e vince. 

1. Abl— 64 Afl— 62 

2. Rd4— 63 Ae2— fi 

3. Ae4— f3 Afl~d3 

4. AfS— e2 Ad3— g6 



Ag6-f7 
AH— g8 



5. R63— d4 

6. Ae2— g4 

7. Ag4— h5 1 

Unico modo <k vincere. Se 7. Af 5 ■•• 
gue \f 7. 8. Ae4, Ah5 ! e patta. 

7 Ag8-66 

8. Ah5— g6 A66— g8 

9. Ag6— 64 AgS— 66 
10. A64 — d5 6 vince 



V. 



Di Wattb 




Il Bianco muove e vince. 



La posizione è di Horwitz {Endgc 
1884 ; pag. 279) ma er. oneamente data come 
esempio di giuoco patto. 

1. Rf7— g6 ! 
Ac5— 67 
Ae7Xf6 
Rg6xf5 
Rf5-g6 
f4— 15 
Afe— 65 



2. 

3. 
4. 
5. 
6. 



Rh8— g8 
Rg8— h8 
Rh8— g8 ! 
Ag7— f 8 1 
Af8-g7 
Ag7-f8 
e vince. 



VI. 



SI ■ ■ 


.. i¥ M ■ 


_t WL7\ 


'r ■ ■ 1 


È ■ B ■^ 


i..' . .-^jiJ 



Giuoco patto. 

Questa posizione si trova in ana Dartìta 
di P. Morphy e Loewenthal dopo u 32.* 



8d4 



(Mmwwmé 



tratto del Bianco. Riportiamo la continua- 
zione della partita, i cui tratti non si sa- 
prebbero nìigliorare : 



1. 


. . .*. 


Ac5— d6 


2. 


Ae5-d4! 


c7— c5 


a 


Ad4— e3 


a7— a5 


4. 


Rfl-e2 


a5— a4 


5. 


Re2— d3 


a4--a3 


6. 


Ae3— ol ! 


Rh7— g« 


7. 


Rd3— e4 


c5 — c4 


8. 


f2-f4 


b5— b4 


9. 
0. 


Acl Va3 1 
R«4~d4 

Patta. 
VII. 


b4Xa3 


Di Zdkbbtort 






Il Bfanco muove e vince. 



1. 
2. 
3. 
4. 
5, 
6. 



f 5— f6 ! 

fO— f7 
AclXa3 
Aa3— ci 
Rh5— g5! 
Rg5~f5 



Ac7 — e5 1 
Ae5— g7 
Ag7-f8 
Rh8— g7 
Af8~d6(A,B,) 
Ad6— e7 



Se invece Af 8 segue 7. Ag5 e ne viene 
il giuoco della variante (A). 



7. Acl— f4 

8. Af 4— g5 1 



Ae7— f8 



A nulla di buono coodurrebbe 8. Rg5 
perchè il Nero risponderebbe egualmente 
B Ad6! 

8 Af8— d6 

9. Ag5— fe-h Rg7— h6 

IQ. g6— g7 c2— ci D 

11. g7— g8 D Del— fl-f. 

12. Rf5— e6 Dfl— e24- 

13. Re6Xd6 De2— h24- 

14. 115-* e8 e vìnce. 



(A) 

5 Af 8— e74- 

6. Rg5— f5 Ae7-Ki6 

7. Acl— g5 Ade— f8 

8. Ag5— f4 Af8— e7 

9. Af4— e5+ Rg7— h6 

Se invece Rf8 decide 10. Re6 ecc. 



10. 
IL 
12. 
13. 
14. 



g6-g7 



c2— clD 



g7— g8D Del— fl+ 
Rf5— e6 Dfl— h3+ 



Re6Xe7 
Re7— e8 

(B) 



Dh3— h4+ 
e vince. 



5 Rg7— h8 

6. Rg5— f6 Af8— g7+ 

7. Rf6— e7 Ag7— f8+ 

8. Re7— e8 Af8— g7 

Se Rg7 segue 9. Af 4, ci D ; 10. AXcl, 
Ad6. 11. Af4, Af8. 12. AeS-f, RXg^. 13. 

RXf8 e vince; e se 8 Ad6 segue 9. 

Abé e dà matto al più in quattro tratti. 

9. Acl— f4 c2— clD 

10. Af4Xel Ag7— h6 

11. Acl— f4 Ah6— g7 

12. Af4— 65 Ag7— fO 

13. f7— f8D-f e vince. 



Vili. 



Di C. S. 




Il Bianco muove e vince. 

La posizione è di Horwitz (EndgofMS 
1884 - pag. 271) ma data erroneamente come 
esempio di giuoco patto. 

1. Ra6— a7 Ag8— f7 

2. Ah3— fi Af7— gS 

3. Afl— a6+ Rc8— d8 

4. Ra7— b8 Ag8— f7 

5. Aa6— c8 Af7— g8 



ÀLPlBRt Di OOLOIUl blPFIRBMTB B PBÙOM 
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6. 


Ac8— d7 


A«t8-f7 
A!7-g8 


7. 


Rb8— a7 


8. 


Ra7— b7 


Ag8-f7 


9. 


Ad7— «81 


Af 7Xe8 1 


10. 


g7-g8C 


Ae8— f7 


11. 


Cg8xe7 


Rd8Xe7 


12. 


Rb7xc7 


Af7— «8 


13. 


Rc7— b7 


Ae8xc6+ 


14. 


Rb7xc6 


Re7— o8 


15. 


Rc6— d6 


Ro8— f7 


16. 


Rd6— <i7 


e yrnce. 


Di HoRwm 







Giuoco patto. 



n Bianco muove e vince. 



1. Ah4— f2 Rg7— h7 

2. Af2— g3 Rh7— g7 

Se invece Ag7 segue 3. K^dò^ e 
vince facilmente. 



3. 
4. 
5. 
6. 
7. 



Ag3— b4 
Ah4— f6 
Rf5— g6 
Af6Xe7 
Ae7— f6 

§8. 



Rg7— h7 
Rh7— g8 ! 
Af8-g7 
Ag7— e5 
e vince. 



ALFIERI DI COLORE DIFFERENTE 
E PEDOM 

Quando vi sono sulla scacchiera due Al- 
fieri di colore differente un solo ed unico 
pedone di più non é sufficiente per vincere. 

L' Alfiere di colore differente può pattare 
Anche non di rado contro due pedoni purchò 
qtieeti peiloui sieno uniti, o almeno colla di- 
ftanxa di una sola casa Tu no dall'altro. 

L* Alfiere patta regolarmente contro i due 
pedoni nniti di Torre e Cavallo. 



1. Ad3— e4 

2. h5— he 

3. g4-g5 

4. Rg6— h5 

5. g5-g6 

Patta. 



Ac3— d2 
Ad2— e3 
Ae3— d2 
Ad2-e3 
Ae3— d4 



Se si trasporta però Y identica posizione 
di una casa a sinistra il Nero anche col 
tratto non può più pattare: 



U. 






um 






; ''5 



rs* 






U, . 





n Bianco vince. 


1. 




Re8-f8 


2. 


f4~f5 


Ab3— c2 


3. 


?r>--pG 


Ac2--b3 


4. 


Ac;j hi4. 


Rf8-g8 


o. 


Hfti— «r.")! 


Ah3— c4 


6. 


fr>-.f(> 


Acl b3 


7. 


Rg5-f 4 ! 


Ab3— c4 
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Capitolo onncTo 



8. Rf4— €5 Ac4— b3 

9. Re5— d6 Ab3— c4 
10. Rdd— e7 e vince. 

Due pedoni separati con una soia casa 
di distanza l'uno dall'altro non possono mai 
▼incere; ben inteso ammessa la maggiore 
attività del Re e dell' Alfiere avversario: 



UI. 



■1 ■! H 

r* T 




Giuoco patto. 

1. Rc4— d3 Ad2— a5 

2. Ae4— d5 Rb2-<;1 

Patta. 

Quando invece i due pedoni separati sono 
distanti due o più case Tuno dall'altro, vin- 
ceranno sempre facilmente, perchò il Re e 
l'Alfiere avversario non potranno mai agire 
di conserva e l'Alfiere dovrà venire sagrifi- 
cato per uno solo dei pedoni. 



La forza dell*Alfiere per pattare il giuoco 
contro l'Alfiere di colore differente si dimo- 
stra parti col ai*n[>en te quando vi sono pedoni 
dall'una e dall'altra parte. In questo caso, 
talvolta anche la maggioranza di due o tre 
pedoni non e sufficiente per vincere. 

h bensi raro, ma può ancbe avvenire che 
a parità di pedoni l'una parte avendone di 
liberi possa vincere, ma ciò 8iicco<ie in via 
soltanto eccezionale. I>a regola e questa, che 
un pedone di più non e quasi mai suffi- 
ciente per vincere; du»» pedoni di più vin- 
cono in certi casi soltanto, e tre pedoni di 
più vincono quasi sompre. 

1 seguenti esempi dimostreranno sufficien- 
tamentd e la regola e le eccezioni: 



IV. 



Di HoRwiTZ 




n Bianco muove e rinoe. 



1. Af2~el+ Ra5— b5 

2. Ael— b4 b7— b6 

3. Ab4--el Rb5— c5 

4. Ael— f2+ Rc5— d5 

Se invece Rb5 segue 5. Ae3! 
Axb6? il Nero patU) IU5. 6. Ad2-|-, 
7. a4-|., Rc5. 8. b4+ e poi RxbO • i 



5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



Rc7Xb6 

b3— b4 

Rb6~a5 

a3— a4 

b4— b5 

b5— b6 

Ra5— b5 

Rb5— c5 

a4'-a5 

Af2— el 

Ael— d2 

V. 



Aa6 — e2 
Rd5— e4 
Rc4— b3 
Ae2— fi 
Afl-He2 
Ae2— f3 
Af3— e2+ 
Ae2— «6 
Rb3— al 
Aa6^b7 
e vince. 



Chess ChronirU 1882 - pag. SO 



— 




* 
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, i » 
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m 




\à 


n [fi m . 




|4iiì;ì^ 


! E .J 


l3 








-J^ 


lUfi kJ^kJ 


m 






•,_-• a R 


r*^ 


ik. 


\ 


1 


J 



Il Bianco Tinca. 
1. 12— IK R«7-M 



Alpisrb di colori DIPFBRBNTB B PBDOm 
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2. 


Rg2— f3 


Rh6— h5 


3. 


Rf3— e4 


Rh5— g4 


4. 


f4— f5 


Rg4-g5 


5. 


Re4— d5 


Rg5— h6 


6. 


Rd5-e6 


Rh6— g7 


7. 


h2— h3 


e vince. 



VI. 
Chess Toumament 1851 » pag. 358 




Il Bianco muove e patta. 
In questa posizione di una partita fra 
Stannton e Jftnisch II primo giuoco col B. 

44. Ad3— f5 ? e perdette pel seguito 44 

b7— b5. 45. a4Xb5, a6xb5. 46. Re2— di, 
Rd4— c3. 47. Af5— e4, b5— b4 ecc. 

Il giuoco ò invece patto forzatamente cosi : 
1. a4— a5l Af4— c7 
. AdS- 
a5) 
. Ae4- 
. Re2- 
. Rd2- 
f3. 
. Ab7- 
. Ac8- 

VU, 
Di W. T. Piercb 



2. 


Ad3— e4 


b7— bO 


3. 


afiXbe 


Ac7xb6 


4. 


Ae4-b7 


a6— a5 


5. 


Re2— d2 ! 


a5— a4 


6. 


Rd2-c2 


Rd4— c4 


7. 


f3-f4 


Ab6— d8 


8. 


Ab7— <s8 


Rc4— b4 


9. 


Ac8— e6 


e patta. 






"W 



11 






t 












Il Bianco muov* e patta. 



In questa posizione la maniera di ginocare 
pel Bianco esige molta attenzione. Se ora 
giuocasse subito 1. g5— g6, h7Xg6. 2. h5-h6 
per guadagnare 1* Alfiere avversario, perde- 
rebbe il giuoco col seguito 2 g6— -g5. 

3. h6— h7. AXh7. 4. RXh7, Rc4— d3 e 



vince. 



1. 
2. 
3. 

4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 



Rg7— f6 
Ae3— f2 
Af2-el 
Ael— f2+ 
Rf6— e5 
Af2— d4 
Ad4Xc5 
Ac5— d44- 
g5— g6 

Vili. 



Ac2— e4 
Rc4— d3 
Rd3xd4 
Rd4-d3 
Rd3— c2 
c6— c5 
Rc2Xb2 
Rb2— c2 
e patta. 




Il Nero muove e vince. 
Questa interessante posizione la togliamo 
partita per corrispondenza tra H. 
~ Nash. 



una 



da 

Brewer e W. 

1 

3. 
4. 



h3— h4 
Rf3— g4 
Af2-gl 



Ac4— e6 
Ae6-d5+ 
Rd3— e2 
g5Xb4 I 



Se invece f4 — fS seguiva 5. h4-»h5 e 
il giuoco era patto. 

5. Rg4Xf4 

S« invece Kxb4 seguiva Rf 1. 6. AhS, 
fS e vince. 



5. 


.... 


Re2-fl 


6. 


Agi— 63 


Rfl— (?2 


7. 


Rf4— e5 


h4— h3 


8. 


Ae3— f4 


c7-c6 


9. 


a3— a4! 


a7— a51 


10. 


Re5— d6 


Ad5— b3 1 


Non e' 


è altra uaai«ra 


di vincere. 


11. 


Rd6— c7 


Ab3X«4 



208 



Capitolo quinto 



12. Rc7xb7 

13. Rb7— b6 



Aa4— b5 



Sa 13. d5 segue 13 cx<i. 14. Rb6, 

Ae8. 15. Rxa5. h2. I6. Axh2, RXh2. 
17. Rb4, Rg3 e vince. 

13 

d4— d5 

d5— d6 

d6~d7 

d7— d8D 
Rb6— c7 
Rc7— d7 
Rd7Xd8 



14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 



a5^a4 
a4— a3 
a3— a2 
a2— al D 
Dal— a6+ 

DaG— a54- 

Da5Xd8+ 

h3— h2 



e vince 



IX. 



^ ' U fi 



-1 
fi 









^.y^/A 



V^ 



i J^' Q 



■ n 



KT-^ 






Giuoco patto. » 

In tale posizione venne lasciata come 
patta una partita per corrispondenza giao- 
cata tra Trieste e Venezia nel 1880. Il tratto, 
ara al Bianco: 

1. a2— a4 Rc8— d7 

2. Ah6-e3 a7— a' 

Se ìnTOce- a7— a5 taffue 3. Ad2, Ab5. 
4. AXa5, AXa4. 5. Ab4^ Ke6. 6. Ac5, Rd5. 
7. b4 e pattJL 

3. a4— a51 Rd7— d6 

4. b2-b4 Rd6— d5 

5. A63— c5 

e il giuoco é patto mantenendo coli* Alfiere 
la diagonale a— f. 

CAVALLO roSTRO CAVALLO E PEDONI 

Nel finale di Cav. contro Cavallo quando 
sta in campo un solo ed unico pedone, il 
giuoco di regola è sempre patto, ma non 
mancano la eccezioni, specialmente a favore 



del pedone di Cavallo. Quando invece i 
in lotta più pedoni e dalFuna e dall'akrs 
parte, il giuootr entra nel terreno dalle cosi* 
binazioni, e non si possono fissar» nfob 
generali. 

Per lo più è vantaggioso per chi ha Fai* 
tacco avere i propri pedoni divìsi ia àm 
gruppi specialmente se in ogni grappo vi 
sono pedoni liberi o pedoni che faciìaasìt 
possono diventare liberL 

(Contro un pedone di più U Cavallo ktu 
più difficilmente che 1* Alfiere e aooconbt 
molto 8{^èsso, laddove Alfiere contro Attere 
avrebbe potuto pattare. 



Di KuNo 
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m a 


■ 
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11 Bianco muofe 


e rince. 


1. b5-b6 


Ca5— b7 


2. Co5-d7 


Cb7— «5 


3. Cd7— e5 


Cc5--e6+ 


4. Rc7— c8 


Ce6— c5 


5. Ce5— c4 


Cc5— b7 


6. Rxì8 -c7 


Cb7— tò 


7, Cc4~e3 


Cc5-^s6+ 


8. Rc7— c8 


Ce6-c5 


9. Ce3-d5 


e vinee. 


II. 







Di Klda 



't 



1 r--. 



a 



^lLjé a r 

Il Bianco muove e viaes. 

1. Ca6— b4 Rd6— «5 

Se Rc7 segue 2. Cd^^ % gok Oé • 
fiDce; te invece Re7 8«k e 2. C d5 4s ^^ 
3. Cb6, Ce5. 4. RaS, Odi. 5. Oi • u^^ 



G&TALLO COirtRÒ CATìXI.0 » PBDONl 



adi 



2. 


Cb4-d3+ 


Re6-d5 


3. 


Cd3— f4+ 


Rd5— c6 


4. 


Cf4— g6 


Rc6— d5 


5. 


Cg6-f8 


Cd7-e5! 


6. 


Ra7-b6 


Ce5— c6 


7. 


Cf8— d7 


Rd5— d6 


8. 


Cd7-e5 


Cc6— b8 


9. 


Rb6— a7 


Rd6— c7 


10. 


Ce5— c4 


Cl)8— c6+ 


11. 


Ra7-a8 


Cc6— b8 


12. 


Cc4— b6 


Cb8— a6 


13. 


Cbtf— d5+ 


e vince. 



III. 



Di HORWITZ 




Il Bianco muove e vince. 



1. 


Ce6~f4 


Cf8— e6 


2. 


rf4-g2 


Ce6— fS 


3. 


Cg2-h4 


CfS-eO 


4. 


Re3— €4 


re6-.f8 


5. 


Re4— d5 


Cf8— eO 


6. 


Rd5- dO 


Cef^— f8 


7. 


Rd6— e7 


Cf8~^ 


8. 


Ch4— f5 


Ce6-f8 


9. 


Re7~e8 


Cf8— Pf5 



5e CXg^ segue IO. 07 e vince. 

10. Cf5— h6 glxM 
Se Cc74- segue 11. Rd7 e vince. 

11. n-f8I)+ Ce6Xf8 



12. R«8Xf8 



e Vince. 



IV. 



Di Ponobagz 



^ 



^^1 ^m ^1 IM 

là 









tm 



i?i 



lanco muove e vince. 



TTb 

1. Cf6— 64 1 Rg7xh7 

Non c'è di meglio. Se C<52 segue 2. b6. 
Cai (Gel. 3. Rdó, C^3. 4. b6, Cb4. 5 Ck55 ecc.) 
3. Cd2, Cc2. 4. b6 e vince. 

Ce4— d2 Rh7— g7 
Cd2— c4 
Rc5— d4 
b4— b5 
b5-b6 
Rd4— c5 
Cc4— e5+ 
Rc5— c6 
Ce5— d7+ 



2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 
IO. 



Ca3— bl 
Rg7-f7 
Rf7-^7 
Re7— d7 
Cbl— c3 
Rd7— c8 
Rc8— b8 



e vince. 



Di P. T. Dufft 



^m r 



i 



a^ 



■-T| 






...À 



^::B 









11 Bianco muove e vince. 
1. Ch7— gr> b7 --b5 



2. 

3. 



h4— h5 
h5-h6 



b5— b4 
b4-b3 



21ft 



Capitolo quinto 



4. 

II. 



h6— h7 
Cg5~e4 



b3— b2 
Rd5>e4 



h7--h8 Re4— (]3 ! 
Rf6-e7 R(13— c2 



Oh8— 03+ 
d2-d4 

VI. 



Rc2— bl 
e vince. 



-4 






1^\ 



jj^.v.. 






^, 



'1 
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1 
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t 
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VII. 



Di HoRwm 



■ %yM 









ào/^/''^ . , fc^."'1 



1^ 



L... 



11 Nero muove e vince. 

Quftmii posizione la togliamo «la una par- 
titn AiHÌer!*sea-Steiniti. dopo il 49 trattu del 
ni aliai). 



1 .... 


Cc5-eC 


'1 Tcrt -0Ó4. 


R-fi -f5 


:t tv:»- ,13 


g7 -♦> ! 


1. (M3— el 


Ceri— dl + 


:. Rf:{---2 


Rfr>-e4 


« K;.'2-fl 


fl-f3 


: Rfl-i:l 


g<5— -r, 


> \<A -h2 


h^i— ho 


V Rh2— g3 


r,i4--fr>+ 


t^» R^'3— h2 


gr> -jr4 ! 


11. haxg4 


hr)XKM 


VL Rh2-gl 


Rei— d4 


lì (>i_c2^ 


Rd4 il3 


M Cc2-a:^ 


p4 - ^<< 


\h Ca3— b5 


K:^-g2 




e vince. 



1. Cd4— b5 Rh7— ^'7 

Se Rh8 segue 2. Rg<) ero. e se ÌJiT«r« 
Ch6 segu'i 2. Cx«i6, 0»?8. 3. CeS « Tin<m. 

2. Cb5--c7 RgT— h7 

3. Cc7— e8 Cg8— h6 

4. Ce8xf6+ Rh7-|:7f 

5. Cf(3 — e4 e vince. 

In questo esempio il Bianco vince perché 
il Cavallo nero sta in un i caaa bianca, t^ 
il Cavallo fosse invece in una casa nera, il 
giuoco sarebl)e forzatamente patto. 

Vili. 



Di C. S. 
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11 Biaoro muove e rince. 

Questa posizione la togliamo da una par- 
tita Salvioli-Zannoni dopo il \Mi)y tratto i^ 
giuoco (Terzo Tomeo italiano - pag. r>7) 

1. CdG— f5 g7— g5! 

2. Cf 5xb6 ! 

Nella partiU seguì invere 32. VtAt 
Cf 4. 33. h4. gxb. 34. CXh4, C€6. 35. CG» 



Cavallo òoiftRO àlfisré 
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Cg5. 36. Cxh6, CXf34-. 37. RdS, Cg5. 
38 Cf5, bo. 39. Cd6, Rb6. 40. Ce4, CeC. 
41. Cd2, Cg5. 42. b4, Ce6. 43. Re4, Cg5+ecc. 
e il ffiuoco fu patto. 

2. Cg2-f4+! 

Se Cel+. segue 3. Re4, Cxc2. 4. f4 
6 vince. 

3. RdS— e4 Ct4xh3 

4. Ch6-f7 b7— b5 

Se invece Rb6 segue 5. Rf5, Cgl. 6. 
f4, ?Xf. 7. RXf4, e vince. 



5. 
6. 

7. 
8. 
9. 



fH~f4 ! 
Cf7Xg5 
Cgr> Ci 

Re4 — eo 



Ch3Xf4 ! 
Cf4-g6 
Ra7— b6 
Cg6— 67 
Rb6— c7 



Se Cc6-[- »egue 10. Rd6 e vinc#,e se 
Cg64- allora 10. Rf6 e vince. 



10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



Re5-e6 

gr>— gti 

gt5— g7 

Rf7— f8 

c2xd3 



Rc7— d8 
Ce7— f5 

c5— c4 
Cf5— h6+l 

d4— d3 

c4Xd3 



Se c3 allora 15. Gel, Rd7. 16. g8D, 
CXgS. 17. Rxg8. Re6. 18. Rg7, Re5. 19. 
Cc2, Rf4. 20. Rf6, Rf3. 21. Re5, Ke2. 22. 
Re4 e vince. 

16. g7— g8 I) Ch6Xg8 

17. Rf8Xg8 Rd8-e7 

18. Rg8-^g7 Re7— e6 . 

19. Rg7— g6 Rea— d5 

Se a5, allora 20. Rg5, a4. 21. Rf4 e 
vince 

20. Rg6— f5 d3— d2 

Se Rc5 segue 21. Re4, Rb4. 22. RXd3, 
Ra3. 23. Rc3 e vince. 

21. Cf3xd2 Rd5— d4 

22. Rf5— e6 Rd4— <53 

23. Re6— d6 Rc3— b2 

Se RXd2 segue 24. Rc5, Rc2. 25. Rb6, 
Rb2. 26. RXaft. KXa2. 27. b4 e vince. 



24 


a2— a4 


b5Xa4 


25. 


b3Xa4 


Rb2-a3 


20. 


a4— a5 


Ra3-b4 


27. 


Cd2— b3 


Rb4Xb3 


28. 


Rd6-c5 


e vince. 



§ 10. 
CAVALLO CONTRO ALFIERS 

Si ritiene g»3neral mente che in un finale 
di partita il Cavallo sia più forte dell'Alfiere. 
E ciò è vero, raa non conviene esagerare la 
importanza di un tale principio e farne una 
refrola assolatamente generale. 

In molti casi il Cavallo d più debole del- 



r Alfiere, e spesso anche a paritÀ di forze 
l'Alfiere trionfa contro il Cavallo. Nel corso 
di questo paragrafo avremo occasione di con- 
vincersi di tutto ciò. 

Il vantaggio del Cavallo suU* Alfiere in 
un finale di pochi pedoni consiste nella fa- 
coltà di occupare qualunque casa della scac- 
chiera, mentre T Alfiere non può dominare 
che una sola metà di essa. Perciò il Cavallo, 
può attaccare qualunque punto, e rompere 
tnoito spesso le file nemiche dei pedoni che 
sarebbero impenetrabili all'Alfiere. 

Da ciò ne segue specialmente che il solo 
Cavallo patta più facilmente contro Alfiere e 
pedone, che non il solo Alfiere contro Ca- 
vallo e pedone. 

I. 



Di lIoRwiTZ 



-/'./, 

fe 






m. 



« 



ti 



n Bianco muove 


e patta. 


1. Ch5-g3 


Af4— €5 


2. Cg3— fi 


Rf3— «2 


3. RhS— g2 


Ae5— f4 


4. Rg2-hl 


Re2— f3 


5. Cfl-g3 




PatU. 





u. 

Di Klino e Horwitz 



i..-r 







n Bianco muore e vinoe. 



m 



CAÈìt9t4 HVPifi 



n+. 



1. Re6~e7 Rg8-h7 

Sa Aa3+ segue 2. Re8, Af 8. 3. 
Rg7. 4. Cg6. Ad6. 5. Ce7 e Tinca. 

2. f6— f7 Ab2-a3+ 
a Re7— eS Rh7— g7 ! 
4- Ce5— c4 Aa3— f8 

Sa Ab4 segua 5. Ce3, Ac5. 6. Cf 54- ecc. 
a la iuTace Ac5 segua 5. Cb6, Ad6. 6. Cd5 
a vÌDca. 

5. Cc4-63 Af8— c5 

6. C63— d5 Ac5— f8 

7. Cd5 — e7 e vince, v 



UL 



Di Horwitz 




n Bianco muova a vince. 

Questo finale esige la massima atteazione 
nel modo di giuocare. Il Pe Ione di Torre 
quando TAlfiei;^ avversario batte V ultima 
casa della àia, sebbene sostenuto dal Cavallo 
non può vincere che quando il suo Re do- 
mina la sesta casa del Cavallo e la settima 
deU* Alfiere. 



1. 


Rc7— b61 


RM— c4! 


2. 


Cb8— a6 


Rei— d4 


3. 


Ca6— c7 


Aii8-g2 


4. 


(:c7— «6+ 


Rd4— e5 


5 


Co<>— d8 


Ag»-a8 


6. 


Rf«— c7 


tUù—dbl 


7. 


Cd8— b7 





Se Rb8 iiejfue Rd«. 8. RX-*», Ro7 e 

CU pert'hò il Cavali*) non potrà mai gua- 
jnare il temp«> ri'Kviuario a scacciare il 
Re aVTersarìo datile case c7, e iS. 

7 Rd5— eO 

a Cb7 -a5 

Anche ad^Mo sa giucca RbH il Nero 
patU con Rd7. 9. RXaS, R^ 8 ecc. 

a .... Re4J— e7 

Oppure Rd5. 9. RbH, R«irt. IO. Cc44.. 
Rc6. 11. RXa^ Rc7. 12. Cb<J, e Tinca. 

9. Rc7^c8 Re7-e8 

la Ca5-c41 
Unica manovra p«r vioùira. Il Naro 



non potrà occupare col Re la caaa tf7ptf 
Io scacco doppio del Cavallo, né può màtm 
muovere 1* Alf. pel seguite Cd6-(* * P<" ^^ 



10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



Rc8— b8 
Cc4— a5 
Ca5— b7 

Rb8xa8 
Cb7— d6 



Re8--e7 
Re7— dS 
Rd8-d7 
Rd7-<^ 
Rc6— c7 
e vince. 



lì pedone di Torre cui riesce più difiktk 
vincere contro T Alfiere, è invece il pedott 
che più facilmente vince Oi)ntro il Cavallo. 

Vedasi il seguente esempio: 



IV. 



Di Hleim)w 












fecV/'^ ^ 



01 



I ''1 '} 



J^^^' 



WjA 









Il bianco muove e vinca. 

1. Rh4— g5! Cdl— f2 

2. h3— h4 Cf2— ^+ 

3. Rg5— gti Ce4Xd6 

4. h4 — ho e vince. 

V. 
Chett Player' s Chr. - Ì856, 



U i ■<* 


[T 


-^ 


1 ' 


L!*; 1 


r 


« 




;s : 


!l 


-• 


b 


m .ì 


n ì 




^ 




f "^ 


L 


u. 


i-.. -• 


\ ■■■1 


Il Bianco muova a 


vinca. 




1. 


Ab8— c3+ 


RcJ>- 


-MI 


2. 


Ac3— a:»4- 


RW 


i.:. ! 


3. 


Aii5— d8 


RUV- 15 


4. 


Aa8-h4 


Ko.-) 


-bó 


5. 


Ah4— k'> 


RbT)- 


— cr» 


6. 


Ag5— e:H- 


Rc5— d5 


7. 


Ae3-d4 


Tmot» 
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VI. 



Di Horwitz 




Il Bianco muove e patta. 
Questo ò uno splendido esempio della po- 
tenza deir Alfiere per pattare il giuoco an- 
che contro forze assai superiori. 

1. Ae8— b5l Ce5— f3 

Se Rf3 segue 2. Aa6, Kf2. 3. Ab7 e 
patta; e se invere Cg4 segue 2. A(i7, Cf2-4-, 
3. Rk2, Re3. 4. Ae6 (h34-, 5. Kg3 1 e patta) 
g4. 5. AXg4, CXg4. 6. Rh3 e patta. 

2. Ab5--d7 Cf3— d4 

3. Ad7— p4 Cd4— f5 

4. Ag4— e2 Cf5-e3 

5. Ae2 — b5 e patta. 

L' Alfiere per agire con efficacia ha bi- 
sogno di una piena libertà nei suoi movi- 
menti. Qualora sia confinato m un angolo 
della scacchiera o sia chiuso dai propri ped. 
aoooombe molto spesso a parità di forze, o 
toche contro forze inferiori. 



VII. 



Di Horwitz 




D Bianco mnoTe e nnce. 



1. 


Cc3— b5+ 


Ra7— a8 


2. 


b2— b4 


Ab8— a7 


3. 


Cb5Xc7+ 


Ra8-b8 


4. 


Cc7- b5 


Rb8— a8 


5. 


Cbr)Xa7 


Ra8Xa7 


6. 


b4 -b5 


e vince. 



Vili. 



Di Horwitz 




li Bianco muove e vince. 



i. 

2. 

3. 
4. 
5. 
t>. 
7. 


RdO— c7 

c3xb44. 
Ce5--f7 1 
Cf7— d64- 

b4— b5 
rtl6xb5 
Rc7— b6 

IX. 


bo— b4 
Rar»— b5 
Rb5— c4 
Rc4— b3 
Aa6xb5! 
Rb3-c4 
e vince. 


Di 


Klino e Horwitz 






^,, V., 









*:'■* 



^t 



Vis 



'% 



'T\ ""1 '"^1 

\yvAì i-y^//^ i,_,'l t^.. 



Il Bianco muove « vinc^. 

1.' Cc4— d() Af7— g8 

2. Cd6-h5+ 



él4 



ÒAt»ITOLO QtntCTÒ 



Riportiamo la soluzione dei due autori, | 

ma qui il Bianco vinceva più presto giuo- i 

cando 2. CeH-f e poi Cf6. i 

Rc7— d7 ' 



XI. 



2. 
3. 
4. 
5. 



Rc5— b6 
Cb5— d6 
Rb6— b7 



Ag8— f 7 ! 
Af7-g8 
R(i7— dS 



Se Ah7 segue 6. Cf7, AgB. 7. Ch6, 
Ah7. 8. RbG, Rd8. 9. Rc6. Ke7. 10. Rc7, 
R»'8. 1 1. RdG e vince. 



6. 


Rb7— c6 


Rd8— e7 


■7 


Rc6— c7 


Ag8-h7 


8. 


Cd6— c8+ 


Re7-e8 


9. 


Rc7— d6 


Ah7— g8 


10. 


Cc8— e7 


A^8-f7 


11. 


Ce7— c6 


Ai; g8 


12. 


Cc6--d4 


e vince. 



X. 



Di Hoa.wn7. 













■../M. 



1 

4'/^-^ hM^:': V/Ém 

y^^m ^^m -f^ y^ 



Il Bianco muove e vince. 

1. Re5— d61 

Unico tratto per vincere. Se Cg6-f- 
8egu«' Rg7! e patta; e se 1. Rf6 segue Rhv. 
2. RXe6, Rg7. 3. Cf54-, Rg6. 4. Ch44., 
Pg7. 5. Cg2, Rg6. 6. Cf44-, Rg7! 7. CXbó-|-, 
Rg6 e patta.. 

1 



Se 
vince. 

2. 
3. 
4. 
5. 



Rh7 



Rh8— g7 
oppure eO — e5 segue 2. Rd7 



RdOXeO 
Re<3-d7 
Rd7-e8 
Ce7-f54- 



Rg7— h7 

Rh7 h8 

Rh8— g7 

e vince. 



Di Horwitz 



ili ^, 






\'- 2 '"rM fi ^m 5 




Il Bianco muove e vince. 



1. 


Cd7— b8 


Re7— e8 


2. 


Cb8— a6 


Re8— e7 


3 


Re4— d4 


Re7 e8 


4. 


Rd4-K;4 


Re8— e7 


5. 


Ca6--b4 


a5Xb4! 



B. Cefi 



Re8 segue 6. Cd3, Re7. 7. Cf4, R«8. 
e vince. 



0, 


Rc4xb4 


Re7— e8 


7. 


a4 — a5 


b6Xa5+ 


8. 


Rb4Xa5 


Re8-e7 


9. 


Ra5— a6 


Re7— e8 


10. 


Ra6— b7 


Re8 -e7 


11. 


Rb7— c8 1 


Re7— e8 


12. 


b5— b6 


c7xb6 


18. 


c6-c7 


Ad8Xc7 


14. 


Rc8Xc7 


•b6— bó 


I . 


Rc7Xd6 


Re8— d8! 


Se b4 segue 16. 


Rc7 e vince. 


16. 


Rd6— c5 


Rd8 c7 


17. 


Rc5xb5 


Rc7— d« 


18. 


Rb5— c4 


e vince. 



In tutti questi esempi l'Alfiere o non giucca 
affattg o giuoca una parte del tutto pasi*iva. 
Da ciò la maggior forza del Cavallo. Quando 
però r Alfiere abbia liberi i suoi movimenti e 
specialmente quando vi sieno più gruppi à\ 
pedoni da una parte e dell'altra, è assai spesso 
più forte d«l Cavallo. 
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XIL 
Di W. T. Pibrcb 




Il Bianco muove e vince. 

1. Ae4-f3! Ce8--d6! 

2. Rc6Xc7 Cd6— b5+ 

Se Cf5 segue 3. Kd7. Cd4. 4. Ae4, 
Cl)5. 5. rQ, Cc7. 6. Af3, Cb5. 7. Ae:>, Cai. 
8. ci, \<y:hl. 9. A ìC), RxhO. 10. Rd6. R.(?7. 
11. K^r> o j)oi Rb6 e vinre. 



3. 


Rc7— bt^ 


Cb5— d4 


4. 


Af3— e4 


Cd-I— e^ 


5 


.'5—06 


C-0--C7 


»'). 


A04— f3 


<:c7— e6 


7. 


Af3-g4 


Ce6— f 4 ! 


8. 


Rh6 c5 


Cc4— d3+ 


9. 


Rc5-d6 
XIII. 


e vinop. 


Langb 


- Corresp. Par 


L - pag. 84. 



6. 


Rf3-e3 


h7-h6 


7. 


Re3— d3 


g6— 2:5 


8. 


h4Xg5 


h6Xg5 


9. 


Cd2-f3 


g5— g4 


10. 


Cf3Xe5 


Rc5— dO 


11. 


Rd3— d4 


g4-g3 


12. 


Ce5-f3 


Ae()Xb3 


13. 


Rd4— e3 


Ab3— di 


14. 


Cf3— d4 


Rd6 c5 


15. 


Cd4— f5 


g3-g2 


16. 


Re3— f2 


a5— a4 
e vince. 



Avviene alcuna volta che in un finale di 
Alfiere contro Cavallo, tanto Tuna quanto 
l'altra parte hanno la possibilità di spingere 
all'ottava uno dei propri pedoni. In tal caso è 
necessario avere presente che Donna e Ca- 
vallo sono qualchecosa più forti di Donna ed 
Alfiere. 

Vedansi i due seguenti esempi : 

XIV. 






M 1 la 






Y^^ ^ m. 



M ,m 









i I?-.;-'' \4m Mm 




Il Nero muove e vince. 



1. 


. 


b5— b4 


2. 


Cf2-g4 


Re7— e6 


3. 


C-g4-h2 


Re6-d6 


4. 


Ch2— fi 


Ac8— e6 


5. 


Cfl— d2 


Rd6— c5 



Il Nero muove e vince. 

Questa posizione la togliamo da una par- 
tita Judd - Mackenzie dopo il 48.° tratto del 
Bianco. 

1 Ce3— f5 

2. Ad6— f8 

Se Ac7 8egu« Cd4. 3. Rg3, Rf5. 4. Rh4, 
Cf34-. 5. Rg3, Rg5 e vince. 

2 g4-g3+ l 

3. Rf2— gì 

Se Rg2 segue Rf 4. 4. AXg7, CXg7. 
e. h6, Cf 5. 6. h7. Ch4+ e poi Cg6 e vince. 

3 Re4— f3 

4. Af8Xg7 

Se Ac5 segue Rg4, 5. Rg2, Ch4+. 
6. Rgl, RXh5 e vince. 

4 Cf5Xg7 

5. h5— h6 Cg7— eO 
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. Capitolo qcinto 



0. 


h6— h7 


Ce6— d4 


7. 


h7— h8I) 


Cd4— e2+ 


8. 


Rgl-fl 


{.'3-p2+ 


l) 


un -oi 


g*^~gl I>+ 


10. 


Ucl— (12 


I)^M-cl + 


11. 


uh2-h:ì 


Ce2-t4+ 


1?. 


Ud3-d4 


Del— al+ 
e vinc(. 



XV. 



Di Kuno e Hobwitz 



>^'*. __L 



..j 



■ WW CT ..... 

•■ ri il fi 

I , ■■'' ri m :>""" 






1 r' 



t^.^ 



n Bianco muote e vìnce. 



1. 
2. 
3 



d6— <n 
d7— d8 I) 

(UjO— d5+ 



h3-h2 
h2— hi I) 



Se Ra4 se(nio 4 DaH+, RIk3 5. Db7+, 
Ra3I 6. r)b4+. K .2. 7. Coiilf, Hai 8. Da34- 
f>oi matto. 



4. 


I)d8— b«4- 


Hbó— c4 


5. 


I)b«j— b4+ 


ltc4— d3 ! 


• 6. 


I)b4— 03+ 


Rcl3-e2 


7. 


l)c3— (-2+ 


Re2— fi 


8. 


l)c2— dl + 


Rfl-g2 


9. 


c<ir>- <>34- 


RK2-h2 


10. 


I><»3 oV?4- 


Kh2— gì 


11. 


I>e2 el+ 


Rgl-h2 


12. 


lK.)_g3 


.Matto. 



L'o;*«*iìpi»» f'hfì ft<»gue, 8ebb<>ne appartenga 

Siù alla cl.tHMì d«»i prohltMui che a <jn<*lla dei 
nali, gioverà a^^ai a ditii<»strnre una volta 
di più la 8ap«»ri«>rita do! Cavallo suH' Alfiere 
quando la lotta ha luoi^o per la conquista di 
un ponto d^Merminato. 



XVI. 



Di 0. Rdcbhblm 



é 



\ "'^n. 



P«^ 

t ^ 









'1 



t..,j. 









1 ^ 



11 Bianco d& matto in 3:f traUL 

1. Gel— g:2 Ah5— g6 

2. C<?2— f4 AgH— f7 

3. Cf4— h3 At:— o<) 

Il Nero giuoca sempre i tratti mi Ihin, 
']naliin<|ue variazione abbrevìerebbf U VMm, 



4. 


Ch3— g5 . 


Ae6— dS 


5. 


Cg5— h7 


Ad5— e4 


6. 


Ch7— fO 


Ae4— c6 


7. 


Cfó— g4 


Acfl— «4 


8. 


Cg4-e5 


Ae4^d5 


9. 


Ce5— d7 





Il punto strategico per il Cavallo è b 
cafta dG che deve occupare tre «oltc: ta 
prima per pi-endere il ped. d4^ la mmtmàA 
per prendere il PTD, e la lena per dare 
il matto. L* Alfiere non può impedir» U 
conquista di questo punto. 



9. 


. . . • 


Ad5— «4 


10. 


rd7— c5 


Ae4— d5 


11. 


(Vó— b7 


Ad5— c4 


12. 


Cbl-dd 


Ac4Xa« 


13. 


Cd6 15 


Aa6— b6 


14. 


(■f5Xd4 


Ab5— d7 


15. 


(■d4— b3 


Ad7— b6 


16. 


riKi— c5 


Ab5-<ì« 


17. 


(>.->—«•) 


Ac6— d6 


18. 


(V;«_d4 


Ad5— c4 


19. 


(•d4 f5 


Ac4— dS 


20. 


(fS—de 


a7— a6 


21. 


cde— c8 


Ad5-c4 


22. 


Cc8 -Wl 


Ac4-b3 


2:ì 


Cl)«l— d7 


Ab3— d6 


24. 


Cd" -co 


Ad5-c« 


25. 


(VóXafi 


.Vo6— «4 


28. 


C««— c5 


AM>-«« 



Re b dub pezzi minori sbnza peboni contro Re b un solo pbzzo 
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27. 


Cc5— e6 


Ac6— «8 


28. 


Co6— d8 


Ae8— f7 


29. 


Cd8— b7 


Af7— c4 


30. 


a7—d6 


e vince. 



§ 11. 



RE E DUE PEZZI MINORI 

SENZA PIEDONI 

CONTRO RE E UX SOLO PEZZO 

Qaando non vi sono pedoni sulla scac- 
chiera due pezzi minori di regola non pos- 
sono vincere contro un solo pezzo. Non man- 
cano però numerose eccezioni specialmente 
qaando si tratta di due Alfieri contro un 
solo Cavallo. 

Il Cavallo contro due Alfieri perde sempre 
qaando sia separato dal proprio Re, e perde 
anche sovente sebbene unito al proprio Re, 
M questo venga obbligato ad una delle ultime 
file della scacchiera. 

L'esempio che segue mostra la migliore 
posizione che devono prendere il Re ed il 
Cavallo per pattare: 



Di Kling e HoRwiTZ 






"1 






Wà 






Giuoco patto. 






"^/^//; 



/^ 



Qui finche 1* AD conserva la diagonale 
a— f, il Nero muove il Re dalla casa b6 in 
ri e vict^versa, e quando l' Alf. abbandona 
quella diagonale muovo o il Cav. o il Re 
•eeondo Topportunitò. 



II. 
Di Klino e Horwitz 












§,| 



tó^.. 



ri 



Il Bianco muove e vince. 



1. Ael— b4 



Cf6— d7 



Se CfrV«<?"« -• A I5+, Rg7. 3. Rg5, 
Rh7. 4. Af8, Rh8. 5. Ae4 e vince. Se in- 
vece ChT-se^ue 2. Ac3. Cf8 (Re8. 3. Ah6-f, 
Rf8. 4. Rg6, Rg8. 5. Ag4, Cf8+. 6. Rf6, 
Ch7+. 7. Re7, Cg5. 8. Af5, Cf3. 9. Rffi 
e vince) 3. Ah54-. Rg8. 4. Ae8, RhT (Ch7, 

5. Rgf), Rf8. 6. Af7, e vince] 5. RfB, Rh6. 

6. Ad2-f, Rh7. 7. AbU Rg8. 8. Af7-h e 
vinc«. 

2. Afó— d5+ Rf7— eS 
Se invece Rg7 seifue 3. Ac4» Cf8. 4. 
Ac34., Rh6. 5. Af7, 01i7. 6. AeS, Cf8. 

7. Ab2, Ch7. 8. Ad 4. Cf8. 9. Rf6, Ch7+. 
10. RH, Cj?54-. 11. Rf?8, Cf3. 12. A63+, 
Cg5. 13. Rf8 e vince. 



3. 


Ad5— c6 


Re8— dS 


4. 


Rf5— e6 * 


Cd7-.b8 


5. 


Ab4-a5+ 


Rd8 c8 


6. 


Ac6-f3 


Cb8— a6 


7. 


R(*(^— dO 


Rc8— b8 


Se 


Cb8 se;?«h* 8. 


Ag2, Caf^. 9. Ro6, 


CbS-f. 


10. HW), C(i7+ 


11. Ra7 e NÌnce. 


8. 


Rd6— W5 


RbS— a7 


0. 


Aa5— b'ì+ 


Ra7— b8 


10. 


Af3--^4 


(^a6-.b4+ 


Se Rc8 8ej<ue 11. A 


.5, Cb84-. (RbS. 12. 


Ad3) 12 


. Hl)6, C.17-f-. 13. Ka7 e vince. 


11. 


Rc6— b5 


Cb4— a2 


12. 


Rbr>— c4 


Ca2— ci 


13. 


Ae4— f8 


Ccl-a2 


14. 


Ab6— o3 


e vince. 



Contro on solo Alfiere i dae Alfieri uniti 
non possono vincere. Soltanto ciò e possibile 
quando airAlfi*»ro sta inaiome qualche suo 
pedone che ne inceppi i movimenti. 

Vedasi il seguente esempio: 



SI 8 



Capitolo quifto 



III. 



Di HORWITZ 




; 4 r-'^ 


: '"1 


Xk/Àià k.^Ìi 


'-, 'umL 


i^tói^ J %.^jà k 


-r| :'^^ 


..-^l >...^i 






1 'S 


^ ^.i;.. ; 


.:( .!"■ 




\ 


^'4 X '" '^, 


'////. , V///y.' i 


_^ ^y^y-yy*^ ''"^'"^' 


' ' ^ 


"1 i;» 



Il Bianco muove e vince. 

1. Af5 (13 Rf3— H 

S^^ Rp3 B^eu^ 2. Rf 5, Rh4 (Rf 3. 3. Rg5) 
3. Ae2, Rg3. 4. Rg5 e vince. 

2. Ada— e4 R?:4 -ì-o 

3. Ae4— f5 R-r>— hO 

Se Rh4 sejrue 4. Rt6, R^<^. 5. Rg5, 
Kfa 6. A.IS, Rg3. 7. Ae2, Rh3. 8. Rf4 e 
virico e se invec« Rh5 gi'ì^-ue 4. Rf6, Rh6. 
(Rh4. 5. RffO, Rg3. 6. Rk»')) 5. Ag4, Rh7. 
fl. Hf7 e vince. 

4. Re5— fO Rh6— h5 

5. Af 5— d7 Rh5 -h4 

6. Rf 6— f 5 Rh4— h5 l 

7. Ad7— e8+ Rh5— h6 

8. Rfo— f6 Rh6-h7 

9. Ae8 — dò e vince. 

iJ Cavallo e T Alfiere aniti sono più de- 
boli dei due Alfieri; eppare è possibile ch^essi 
pure V incavo contro un solo pozzo minore. 
Ciò avviene però soltanto quando il Re avver- 
sario ^ia ridotto ad un angolo della scacchiera. 

IV. 
Di Klino e Horwitz 





\ 


\ 


t^^- 


^ 






, 


- • . 




" 


*\ t '^^ 


1 


i : 




^^ 


, 


■■■■> 


•. "1 




•j 


-♦ 


.. ••-^ 




1 




•'i' 


' -Z ' 




* -.^ 


— - *^- ■ • 


'■ 


L. 


^ 


- • -J 




Il 


Uiau o 


uiuo>e t 





1. Ce5— c6 Ch8— f7 

Se Rh7 segue 2. Cd7 ! e naoe; • •> 

invece RfS segue 2. Ah6-f , RgH (RA 1 

Ce5 e poi Ag7) 3. Ce74-. RhT. 4. Acl • 

vince. 

2. Acl— aS Cf7— h8 

Se Cb6 segue 3. Ce5, Rh7 ! 4. Afa 

Cg84-. 5. Rg5, Rh8. 6. Rg« e rinot. 

3. Aa,3— b4 Ch8— H 

4. Ab4— c5 Cf7— h8 

5. Ceti— e7-f. Rg8— f 8 ! 

6. Ce7— f5-f Rf8-g8 

Se Re8 segue 7. Cht\ Rdb. 8. Rg7. • 
vince. 

7. Cf5— h04. Rg8— h7 

8. Ac5— e3 Ch8— g6 

9. ChG— f5 CgO-f8! 

10. Cf5— e7 Cf8— d74. 

Se RhH segue 11. RH, Cd7. li .U4+s 
Rh7. 13. Re8 e vince. 

11. RfO— e<3 Cd7— b8 

Se Cf8 f s^K-ue ÌZ Rf7, Cd7. 13. Ai4 
e poi Re8 e vince. 



12. 


Ae3-f4 Cb8— atì 


13. 


Af4— dt5 Rh7-g7 


14. 


C^7-^ct^ Rg7— g6 


15. 


CcG— d8 RgO— g5 


16. 


Ro<>— d5 Rg5— fo 


17. 


Rd5— crt Rf5-^ 


18. 


RcO— b6 Re4— d5 


19. 


Cd8— b7 e vince. 




V. 


Di 


Horwitz 




L- n m 


l^.- 


'iM^.I\ 




: r '' l5 


'/« 


; ,l3 « 


i , 


;lii i. ' m 




1 


, 


_J 


i . .. ^ 


: ... K J 


II 


Bianco muove e i«nc«. 


1. 


r.l4 oG Ajrr>— hrt! 


2. 


Af2— '14+ Rh8--h7 


3. 


Adl-c3 Ali«— i<J 


4. 


Ao3— {?7 e vin.^. 



DuB Alfieri contro varie forze 
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D Cavallo e T Alfiere senza pedoni vin- 
cono talvolta contro un solo pezzo minore 
anche se unito a qualche suo pedone. 



VI. 



Di HoRwiTZ 




Il Bianco muove e vince. 



1. Ad6— 67+ Rh4— g4 

2. Cf7— g5 Rg4— h4 

Se h4 segue 3. Ad8 guadagnando TAlf. 
e più tardi anche il pedone. 

3. Rf2— f3 A muove 

4. Rf3— f4 A muove 

5. Ae7 — b4 e poi matto. 

VII. 
Di Klino e Horwitz 




Il lì:. meo nuiove e vince. 

1. ('-5— li.-;-f U^'l— p2 

2. chii-fi-f i:^'?- L'I 

3. Ajr4— h:i riil — 1"2 

4. Cf4— e'J4. Rgl— hi 

5. Rei — fi e vinco. 



I duo Cavalli soli non possono in niun 
caso vincere contro un solo pezzo minore. 

Lo possono soltanto in via eccezionale, 
quando unitamente al pezzo minore Tav ver- 
sarlo abbia ancora qualche pedone sulla 
scacchiera. 

Vedasi il seguente esempio. 



vin, 



Di Horwitz 




Il Bianco muove « vitictt. 



1. re3— f5+ Hbt— g5 

2. Rf3— 64 AhG— fS 

Se .\g7 allora 3. Cea+ a poi CeT^KgT 

3. Cf4-e6+ Rga— g6 

4. (\'r,xf8+ 

e vince come venne dimostrato nel § 4. 



§ 12. 
DUE A LFIEHl CONTRO i AHiE FORZE 



In nU'-'o •• n«M |»iirM;cr.iiÌ pih*<*ì*<^ì\ì p<)CO 

nnil.t .i)<)>iai.H> da n^^irioE^p'ri* ìx\tk Uniiìa già 
espo '•• intorni, ai tinali ili !«oIi \u*%fA minpH. 

1 miitt o < niM riportati |ii*hi itìm^ i*nmtìo od 
istruire II). L'j!>i rii'Mtti^ 1(1 ^luiJjiHìj 5t)Ua eoo* 
dotta ^'iMiorale del ^'iuiK*o t* sii tubiti* i^onibl* 
nazioni nei tinali di \n\\ \*&txi minori a 
pedoni. 
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Capitolo quinto 



Di HoRwiTz 






ì 



,^'^A 
A 



ìm 






I 



VA^U 



LJ 



Il HiHii'^o muove e vnn^e. 
l Afl-- ha Acó— f8 

Sf \<\ -eguc 2 Hclf>. Ah-24-. 3. Rc5. 
\gl-f . 4. K'>.\ Ah2. 5. \.|'2, AA *3. Aj,^, 
Ah2. 7. AdS, Aj;3. 8. Uo5, Ah2. U. Rd.\ 
Ag3. IO. Rc«», Af:.\ li. K<17 e vin^e come 
nel te»»to. 



3. 
4. 

5. 

6. 



Aaó— el 

Af;3— c7 
Ah:^— g2 
R<17— c8 
Ar7— h8 



AfS-'c5 
AbS— a8 
Ac5— e3 
Ae3— f2 
Af2Xb6 
poi matto. 



IL 



Di HoRwrra 





-V • .h- 1 


*:ii¥r?^'^ 




S.i, ^ 





Il Hì;ìii 1» uiuov«» t» Mnr'e, 

I A :;-.!,,> Af2— <';t 

2. A '2- .11 Ac3— f4 

3. A'-;- «17 Af4— c7 
So Rb7 Mvup 4. Rbo, Ac7. 5. 

• TÌnce. 



Ac6+ 



4. Ad7— c8+ Ra6— a7 

5. Rc4— b5 Ra7— 1>8 
el Ao8— -4 Rb8— b7 

7. Ag4 f3+ Rb7— a7 

8. Rb5— c6 Ac7— 48 

9. Af3 — e2 e vince. 

III. 
Di T. liuowN 



ì'.:\ \ 



SfWÀJ^A. 









55«2?^ 



rj 



{ -Vd, -^^ i^ 



ÌÈj\ 



y 



U Bianrn ijiuovh e viti(e, 

1. A.17— fr)+ Rbl— b2 

2. Rd2-o2 i:f2— bl 

3. Re2— f3 Rb2— c3 

4. Afo — b7 e vince, 

IV. 

Di WOMKRSLKY 



ria''"!-:" ;S; 






*.!*• vx<» ^ 






r^ CI 



Il Bian< «> muoT«» e \ÌDn». 

L Ad3~f54. R«I7- «^7! 
Se Rh8 «t*^!!* 2. .\ol p \inr^. 
2. AfO~o3 'A.m-|:3 

Oltre al tratto M t»-nto e ai do* tratti 
delle vnriinti. il NVro può anch^ irivontf* 
2 AXc4 col Mguito 3. RfC, A«<L 



Cavallo ed Alfibrb contro varie forze 
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4. Ae6, Ah7. 5. Rg5 e poi 6. Rh6 e vince; 

oppnre 2 Rd8 col seguito 3. Rf6, 

Ke7+, 4. Re5, Rc7. 5. Ae6, Ah7. 6. Rd5. 
Ad6. (Ag5, 7. Ae5+, Rd8. 8. Rc6, Ae4-f. 
9. Ad5, e vince) 7. Ae5, AXe5. 8. RXoo, 
Rd8. 9. Rf6, Re8. 10. Rg5, Re7. 11. Rh6, 

e vince ; oppure 2 Ae7. 3. Ae5-t-, 

Rd8. 4. Ae4, AXc4. 5. Rh7, Ae6. (Rd7, 
6. Af 5+) 6. g8 DJ-, AXg8+. 7. Rxg8 e 

vin«!e come nel testo; oppure 2 Af4. 

3. Rf6, Ah6. (Rae. 4. Ag6, Ah6. 5. Af7, 
Ah7. 6. Ae5-f., Rd7. 7. gSD, ere.) 4. Re7, 
Ag5-f. 5. Rf 8, Axc4. 6. Ae54., Rd8. 7. g8D 
e vince come nel testo al 9.® tratto. 



3. Af6-e4 

4. Ae4— c6 



Ag8Xc4 
Ac4— d3+ 



Se Ag8 segue 5. AeS. Ao4. 6. Af7, 
Ad3-|-. 7. Rh5. Ah7. 8. Rh6 e vince; se 
Rd6 segue T». Af 6, Aa34-. 6. Rf7, Ac44.. 
7. Rf8, Af4. 8. Ad8, Ah6. 9. AXb6 e vince; 
e se invece Af 4 segue 5. AeS, Rd6. 6. Af7, 
Ad34.. 7. Rf6. Ah7. 8. Ac4, Ag3. 9. Rg5 



5. Rg6— f6 Ag3— h4+ 

Se Ac4 segue 6. Ae5, AXe5+. 
RxeS, e poi Ad5 e vince. 



6. 


Rf6-«6 Ad3~h7 


7. 


Ac3— e5+ Rc7-cl8 


8. 


Refi -f 7 Ah4-g5 


9. 


g7-g8D+Ah7xg8-|- 


10. 


Rf7Xg8 c5— c4 


S« R«7 allora II. Ao7 e poi Axbd e 
▼inc«. 


11. 


Rg8— f7 c4— c3 


12. 


AcO— e4 


Se 


inTeo*. AX''3I scf^ue Af4 13. Refi. 


Rei. 14 


AeT^., AXe5. 15. RXe5, Rb8 


e patta. 




12. 


.... Ag."} — h4 


13. 


Rf7— eO Ah4— k5 


14. 


Re(5-<l.-> Rd8— (17 


15. 


Ae«--fr)+ Rd7— <18 


Itt. 


K,ir,_<«.; Ajr.->— Ii4 


17. 


Rc(3_li7 vince. 



Questo esempio csi^^^o la massima utton- 
zìone nel modo di giuocnrc, e i vari tenta- 
tivi di vincere iuori della linea di giuoco 
tracciato nello suesposto varianti non condu- 
rebbero che a un giuoco patto. 



§ 13. 

CA VALLO ED ALFIERE 
CONTRO VARIE FORZE 
I. 
Times Democrat ISS-J 




Il Bianco muove 


13 vince. 


1. Ce7— f5 


«:i-p2 ! 


2. Cf5— d6+ 1 


Rc4— d4 


3. Cd6— b7 1 


R(i4Xe4 


4. Aa3— c5 


Ke4~f:i 


5. Rc2— d2 


g2-gl D 


6. Ac5Xgl 


Hf3-g2 


7. Rd2-.e2! 





Muovere V Alf. condujTebbe a un 
giuoco patto perchè il Caw. è troppo lontano 
per arrivare in tempo dì prendere il PTR 
nero. 

7 R*f2Xgl 

8. Cb7— dO Rgl- g2 
Se RXh2 sedile Ù. lUt l ecc* <» ié io- 
vece Khl »egue 9. Kiì* KXh'l 10. RfS 
dà matto iu altri quAttni tratti. 



9. 


cdn- 


-f5 


Hr2- 


-fili 


10. 


Cfó- 


-1.4 


Upl- 


-hi 


11. 


Re'i- 


-fi! 


HhlXh2 


12. 


Rfl- 


-f2 


Vince. 






II. 






1)1 


KiJN'i e 


HOBWIT» 






■■■.' 


4 


m 




" "'^d 


u 


* * *i 


! • 1 


-( 




^* 


' 


k. 


•- * 


i 


i. j 


"d 




U BUnco riac*. 
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Capitolo quuito 



1. Af8-d6 Rh8— g7 

Se Cd4-f- Be^e 2. Rg6, Ceòl 3. Ce4, 
Cf8-|-. 4. Rf7, C/6. 5. Cfj5 e poi matto: 
Be invece C(I8 segue 2. Rg6, Cf7. 3. Ce4, 
Cx<i6. 4. Cg5 e poi matto. 

2. Rf5— g5 CcC— .14 

Se Rb8 se^ue 3. Rh6, CiU ! 4. Rg6, 
Cc6. 5. Ce4, Ce7-f . 6. Rf 6, uc8. 7. Cg5 ! 
e vìnce. 

3. Ad6— f84- Rg7~h8 

4. Rg5— gO Cd4— e6 

Se Cf5 segue 5. Ce4, Ce7-f . 6. Rf7, 
Cf5. 7. Cg5 ecc. 

5. Af8— h6 * Ce6— f8+ 

6. Rf:6— f7 Cf8— 66 

7. Cf6-g4 Ce6— (184- 

8. Rf7— g6 e vince. 

11 Bianco vince in questa posizione anche 
se il tratto ò al Nero, ma deve allora adot- 
tare un* altro sistema di giuoco. Per esempio : 
1 Cc6— e51 

2. AfS— dó Ce5—g0 

3. Rf 5-g5 Rh8— g7 1 

Se Cf 8 allora 4. Rh6, Cd7 1 5. Ce4, 
Cf6. ^. Cg5, Cg4-|.. 7. Rg6 e poi matto. 

4. Cf6— g4 1 Rg7xh7 1 

5. Rgb— f6 Cg6— h4 

6. Ad6-.f4 Ch4— fS 

Se Cg6 segue 7. Ag5, Ch8. (Cf8. 8. 
CeB, Rg8. 9. Ah6) 8. Ce5, Rg8. 0. Ah6, 
Rh7. 10. Ae3, Rg8. U. Cc6, Cf7 e vince, 
come neir esempio quinto del g 11. 

7. Rf6— f7 Cf3— d4 
Cg4— f6+ Rh7—h8 
Cf •— d7 Cd4-f5 



8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 



Af4— g5 
Rf7~gO 
Ag5-d8 
Ad8— f6 
Af6— g7 
Ag7— e5 

IIL 



Cf5— d6+ 
Cdd— c8 
Rh8— g8 
Cc8— dO 
Cd6— e8 
e vince. 



Di J. Mxlxkr 






1- '• ;.v 
ì.p-. 


"li . 

*. 


si 


i ■ : r 


41^ 'é ^. 
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D Bianco vinc«. 



1. Ae4— bl 

2. Abl— c2 

3. Rh6— g5 
Se Af7 segue 4. 

Aa2 ! 6. Rh5, Ae6. 7. 

4. Ce7— f5-(- 

5. Cf5--e3 
Se muove TAIC il 

vallo in g4 o in c<^ e 

6. Ce3— g4 

7. Cg4-tó ! 

8. Ac2— bl 

9. Rg5>— h6 



Ae8— n 

AH— e8 
Rha-g7 
Cc6, Rg7. 5. Cefi, 
Cg6 e vince. 

Rg7— h81 
Kh8— g7 
Bianco «alu col Ca- 
poi in e5. 

Rg7— h8 

RhS— g7 

Rg7— h8 

e vince. 



IV. 

Di Klino e Hoawrrz 



'"^ 






: 1 . 






3_S- 



l3 



a5 



n Nero muove e vince. 



l. 
2. 
3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
1*5. 



RhO— g5 
Rg5— f5 
Rf5-e5 
Re5— d6 
R(i(5— c7 
Rc7— d8 
Ce7— c8 
Rd8-^7 
Cc8— d« 
Ad2— c3 
Ac3— al 
CdO -f 5 
RoH— f8 

rfr)- (\*s 

Aal -h2 
Cda "cH 



Rh8— h7 
AeS— d7+ 
Ad7— a4 
Aa4— bo 
Rb7— h8 
Ab5--c4 
Rh8— g8 
Ac4— b3 
Ab3— a2 
Aa2— e6 
Ae6— a2 
Rg8— h7 
Aa2— e6 
Rh7— grt 
Ae4^— f,3 
Ab3— o6 



So Rf5 j*eifu^ 17. R»f7, Refi. 18. Ai3. 
Rd7. 19. C>U\ e MQce pn^ndendo il p«doM- 

17. CrS— .-+ Uw^-.h7 

IS. l\w— ri) UhT— jr*i 

19. Hf8— g8 Ae6— a2 

20. Cc6— o7+ Rg6— hd 



Cavallo ed Alfiere contro varib forze 
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21. Ab2— CI4- Rh6— h5 

22. Rg8— g7 Aa2— b3 

23. Ce7— g8 

24. Cg8— h6 

25. Ch6Xf7 



Ató— a2 
Aa2— bS 
e vince. 



Di Horwitz 






W::''^¥M ^Ji/:<^^ 
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11 Bianco muove e vÌDce 

1. Ab5— c44- Rg8— h8 

2. Cd7— e5 Ac8— f5 

3. Ce5— f74- Rh8— g8 

4. Cf7— dO-f Rg8— f8 

5. Cd6xf5 Rf8— e8 

6. Rh6--g5 vince. 

VI. 



Di C. 


s. 


^^^ 


'^ i lì ' 


m 


9 u. wl'^ 


:% 


•■'f. \ W 


l. '■■" : 


^tn w' 1 


* 


É ■^■'"" 




1^ ■■■' 


-i 


kJ : " 


3^- 


'1 ; 



5. Re4-.f4 Ac3— d2+ 

6. Rf4— g4 Ce7— g6 

Se invece Ac3 segue 7. Gf 4 e poi ChS, 
e Rh5 venendone lo stesso giuoco. 

7. Ch5— f6 Ad2— c3 

8. Cf6— e4 Ac3— b2 

9. Ce4— f2 Ab2-c3 

10. Cf2— hS Ac3— b2 

11. Rg4— h5 Cg6— 07 

12. g5-ge+ Rfl^gS 

13. Ch3-g5 Ab2^f6 

Se Cxd5 segue 14 A&2 e vince, e «e 
Cf5 segue 14. AXfói a2. lo. h74- e vince, 

14. Cg5-.f7 

Non sarebbe buouo U. h7-f, Rg7t 
lo. Cf7, Rf8. 16. h8D+, pel seguito AxbS. 
17. Cxh8, Rg7. la Cf7, Cxg^l \% Cxd6, 
Gf4-f- e poi CXdo i> pnl ta. 

14 Ce7Xd5 

Se Ab2 segue egu«lcneute 15. CXd6^ 

e vince con facili tà« e s^ Ae^ tegue 15. 

CXe5, dxe. 16. d6, Cc6, 17. R^fS e vìnoe; 

e se infine Gfò oppu:re 0(^8 seguti Itì. b74- 

e poi h8D e guadagna V k\t 

15. Cf7Xd6 Cd5— c3 

16. Abl— f5 a3— a2 

17. Af 5— e6+ Rg8— f 8 1 

S« Rh8 segue 18. Of5+ al D; 19. g7+ 
e ▼ince. 

18. Cd6— f5 e vince. 

§ 14, 

DUE CA VALLI CONTRO VARIE FORZE 

I. 

Di J. Ji»PER8E:(t 

' I 



11 Hi. uro imio>»« e xin^e. 

1. Rgl— fri (M3— o5 

S<» iiivfc'e 1 \''.\ myii»» 2. ^'♦-f-, 

Re7 ! 3. ..':>, (%..'>. 4. ir 7, i^'2. 5. gH D, 
el D. 6. I)l^7-|- e vince. 

2. 111*5X01 (V5---<; 

3. ( h7 — ft;i Al)4— \^ 

4. Cft>— ho Cgt3 — o7 




1. (\><\— .14 K txdl 

2. (b7— c5 R44Xo6 
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Capitolo quinto 



Se Reo segue 3. c7, Rd6. 4. c8 D, 
ci D. 5. Cb7-|- e vince. 

3. c6 — c7 e vince. 

IL 
Di KuNQ e HoRWiTz 









^;.^'.v 



J5s:"^ r^l './"^ ; 

t>^ . Vé///.f4 Vw//JSi \.^,.' 



""'^ 



^:.j 



^. . ^ i 



li! ^ .'^^^ 



i^>^: 



^'■; '/' 



Il Bianco muove e vince. 
1. Ce6-.cr)4. Rb7— b8 
Se Ra8 segue 2, Rc8, Ag7 3. CXa6, 
Ae5. 4. Cd4 e vince. 



2. 


ro5Xati+ 


Rb8— b7 


3. 


Ca0-c5+ 


Rb7— b8 


4. 


a5— a6 


AhO— g7 


5. 


Cc5 -b7 


Ag7-f6 


6. 


Cb7— a5 


AfO— g7 


7. 


Ca5— 0(5+ 


Rb8— a8 


8. 


Rd7-c8 


Ag7-e5 


9. 


Cc6~b4 


Ae5 -d6 


IO. 


Cb4— d5 


AdO— e5 


11. 


Ce2— d4 


e vince. 



III. 



Di Bone 





i; 


,'*..■ 


...1 r:^ 


i 


' i 


* 


-^ 




M ij 






1 i. 


1 


U ! 


-i HI 


ì 




-•^- ■•• 


^: 


'■■ 1 



11 Uianro muovo e viti 



1. go-gti 

2. Rbl— b2 



c3— o2+ 
b4~b3 



Se C<13-|- segue 


3. RXc8, Cxf« 


4. CXf4 e Tince. 




3. Cc7-e8 


Cel— d3+ 


4. Rb2Xb3 


c5— «4+ 


5. Rb3Xc2 


Cd3— b4+ 


6. Rc2— c3 


Cb4— d6+ 


7. Rc3-<14 


c4— c3 


8. Rd4xd5 


c3— c2 . 


9. r>e8-f6+ 


Rg8— bS 


10. gQ-g74- 


matto. 


IV. 




Di HoRwiTZ 











.^fsi 



a 



m I: .1. 



Jkéu^ 



3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 
10. 
11. 
12. 



11 Biauco muove 

1. Ca4— b64. 

2. Cb6— c8+ 
Rd8— c7 

b2— b3 
b3Xc4 
Gd7-.b64. 
CWiXcS-l- 
c4Xb5-f 
Cc^— do 
RcT— c6 
CdO— c4+ 
Rc<)— d5 
V. 



e vince. 
Ra8— a7 
Ra7— a» 
Cd2-e4 

b7— b5 
Aa6Xc8 
Ra8— a7 
Ra7— a6 1 

c6Xb5 

b5— b4 
Ra6~a5 
Rii5— a4 

e vince. 







.. 1 


:ìjé., ■■ 




T 


t. 




i ,1 


* 

1 


-i^ 


s^m 




^ 


■'. 1 


m%:'/\^ 




:ì^ 


. 


1 


^^t?i^ 


w , 




. *'" 


11 Biaucc 


> muove 


e vince. 
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1. Cf5-g3+ Rhl— gì 

2. Ce4— g5 b6— b5 

3. Rai — a2 e vince. 



VI. 



Di S. LOYD 




Il Bianco muove e yince. 

1. Cd4— e6 

2. CeCXfS 

3. Cb4Xc2 



Ah6-f8 

Abl--a2 

Matto. 



§ 15. 



VARir PEZZI MIWORI E PEDONI 
I. 
Di P. Hassb 




Il Bianco muove e patta. 

1. Af3-el+ Rh7— g7 

2. cO— 0? Ab5— d7 

3. c7— o8 D AdTXcK 

4. Ae4— b7 A?8— f5 

5. Ab7— e4 Af5— e(> 

6. Ae4~d5 

FatU. 



II. 

Di Klino e HoRwrrz 






iS 



n Bianco muove 


e patta. 


1. Ae3X(14 


c5Xd4 


2. Rd7— «7 


Ch5— f4! 


3. d6— d7 


Cf4Xe6 


4. Re7Xe6 


Ab7— c8I 


5. Re6-e5 1 


Ac8Xd7 


6. Re5Xd4 


a5— a4 


7. Rd4— c3 


Ad7-«6 


8. Rc3— b2 


e patta. 



III. 



Di HoRwin 




Il Bianco muove e vince. 
1. rtì7— d.^ Af4— c7 

Se invece Ai?3 «jj^ue 2. Cbrt, Af2. 
3. CXa8. Agi (KXo«, 4. K«6) 4. Adi, 
Af2. 5. Af3, Agì. 6. Cc7-f e vioee. 
An4-dl Kb7— cB 

Adi— gl+ Rc8- b7 
Ag4— f5 



2. 
3. 
4. 



6. 
7. 



Cd5— bO 
Cb6Xa8 
Rb6-^ 



Ac7 -li2 

Ah2-g3 

Rb7xa8 

e vince. 



S9 
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Capitolo quinto 



IV. 



Di Jaexisch 




Il bianco muove e vince. 



1. f5Xg6! g3~g2+ 

2. Rhl-gl Ab6— a5(A) 

3. g6— g7 ! Aa5Xc3 

4. g7-g8A. 

Unico tratto i>er vincere. Se 4. g8 D 
segue bl D-|-.5. AXbl. AX<i4-f . (>. AXi4, 
stallo; se 4. g8 C segue A«12, 5. Axh4. (5. 
Rf2. Ae3-f.) Ae3-f, 0. Af2, Af4 e vince; 
86 4. Axh4 seKUo AxH-(-. 5. M2, Ae5. 
e il Nero vince; ^e infint 4. Rr2 »<egue 
Ael+. 5. Rgl, Ad2! 6. Axh4, A^, 
7. Af2, Af4. 8. Ag3, Ae3-f. 9. Af2, Af4. 
6 patta. 



4. 


• • • • 


Ac3-d2 


5. 


Ag8-e6+ 


Rh3— g3 


6. 


AfO— er>+ 


Rg3— f3 


7. 


Ae«— d5-f 


Rf3— e3 


8. 


RglXg2 


A.12 c3 


9. 


Ad5— a2 


Re:i— d2 


10. 


Aa2— bl 


Kd2 e3 


11. 


Rg2— h3 


Ac3~-el 


12. 


d4— <15 


e vinco. 



(A) 

2 Ab6— c7 

3. Af6— o5 Ac7— <18 
Se giuoca invece Aa5, il Bianco può 
vinc«»r6 con 4. g7, Ax<*3. 5. g8 A come nel- 
r altra variante; ma è da notarsi ad ÌRtni- 
tione dello Mudiono che può vincere egual- 
menle con 4. AfI, X'X^'X 5. Ae:i, .\el. 6. 
g7, Ag'i, nella «ju .1 |M)M/ione il Bianco per 
vincer* deve continuare noU.into con 7. tr8T ! 
Ah>4-. 8. Hf2. \}?14-. \>. Kf3, AXe3. 10. 
RXe3, Hh2. 11. dr>! hX 12. d6, gì 1)4-. 
13. TXgK H.x.gl. 14. d7, h2. 15. d8D, 
hi D. 16. 1)8:5+ e vince. 

1. Ae5-f4 Ad8— f6 



Se Aa5 segue 5. g7, AXc3. ^ Atl 
Ael. (blD, 7. AXbl, AeL8. g§T!): 
g8D, Af2-|-. 8. RXf2. gì D-^ ». DX|ì 



e vince. 
5. 
0. 
7. 
8. 
9. 
10. 



Af4— h6 
g6-g7 
g7-g8D 
Rgl-f2 
Dg8Xg3 
Rf2-.gl 



Afe^dS 
Ad8— c7 
Ac7— li2+ 
Ah2-g3+ 
h4Xg3 
e vince. 



Di Hbhrt 




Il Bianco muove e vinoe. 



1. Cc8— d6 l 

Se 1. CXa7 seguirebbe Ae2; • ■• l. M 
seguirebbe Ad4. 2. bXa, AXa7. 3. Cx*'. 
Ae2 con giuoco patto. 

1 Aal— d4 

Se f4— f3 segue 2. Agi, OCg-h ' 
RXg2 e vince; e se invece Ae2 aegve 1 M. 
AXa6. 3. bXa e ^nce. 

2. Ah2 gì Ad4Xgl 

Se Ab6 segue 3. AXb6, Ae2. 4. Aii^- 
Rg6. 5. b6 e vince. 

3. RhlXgl e7Xd6 

4. b5— b6 a7xb6 

5. a6 — a7 e vince. 
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APPENDICE 



Esercizi pratici 

In tutti questi esercizi il Bianco muove 
sempre pel il primo. 

N. 1. - Di Klino 
Bianco — Re4, Pc4, f5 
Neri) — Rg4, Af 6 

Il Bianco vince. 

N. 2. - Di S. Loyd 
Bianco — Rc8, Aa4, d8 
Nero — Ra7, Pa6, a5, c6 

Matto in 3 tratti. 

N. 3. - Di D'Orville 
Bianco — Re7, Ab5, b8 
Nero — Rc8, Pa7, d7 

Matto in 4 tratti. 

N. 4. - Di Walker 
Bianco — Rb5, Ae4, Pa5 
Nero — Rc7, Pa7, b7 

Giuoco patto. 

N. 5. - Di Walker 
Bianco — Rc6, Agi, Pb5 
Nero — Rb8, Pc7, g2 

Il Bianco vince. 

N. 6. - Di Salvio 
Bianco — Rf5, Ac3, Pg6, h5 
Nero — RhS, Pg7, h6 

Giuoco patto. 

N. 7. - Di Del Rio 

Bianco — Re2, Ah5, Pe4 
Nero — Rg2, Pd6, e5, h2 

Il Bianco vince. 

N. 8. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rf2, Pb6, d5, f4 
Nero — Rg6, Aa5, Pd6 

U Nero vince. 

N. 9. - Di Sihnkman 

Bianco — Ra4, Ae7, PeC 
Nero — RbO, PcS, c7, e3, f4 

Giuoco patio. 



N. 10. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — Rf7, Pd5. e5, f5 
Nero — Rh7, Aa3, Pe7 

[1 Bianco vince, 

N. 11. - Di Kmno e Horwitz 

Bianco — Rg4, Pe5, gtì, h6 
Nero — Rh8, Ag8, P©6, g7 

Il Bianco vinoe. 

N. 12. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rc2, AM, Pc4 
Nero — Rai, Pa2, b4, g4. hS 

Giuoco patto. 

N. 13. - Di Kìjso e HoRwms 
Bianco — Rd5, Ag2, Pa6, c4 
Nero — Rf2, Pc5, n, b2, h3 

H Bianco vìnc«, 

N. 14. - Di Campbell 

Bianco — Rb5, Ag5, Pa4, b2, b6, d4 
Nero — Rfl, Pb7, d5, d6, g3, h3 
Giuoco patto. 

N. 15. - Finali di partita 

Bianco — Rh5, Pf6, g6, bO 
Nero — Rg8, Cd6 

Il Bianco vince. 

N. 16. - Di Walker 
Bianco — Rdl, Cb4 
Nero — Rbl, Pa3, eli 
11 Bianco pati^ aaobo ^nza il tratto. 

N. 17. " Di Stamma 

Bianco — Ufi, L>2 
Nero — Rhl, Pb3 

II Bianca vinoe, 

N. D^. - Di lAESigCH 
Bianco — ìMi, Cfa 
Nero — Rhl, Pf7, h7 
Il Bianco vinca nncìw t»enxa il tratto. 

N. Ifi. - Di Jaeniiscii 
Bianco — Ufi, Cu» 
Nero — Rhl, Pf7, h3 
Il Bianco vinc^ ancbo seaxa il trattai. 

X. 2(1 - In Jakhiach 

Bianco — RfL i a:i 
Nero — Rbl, Pf:i» fu, h3 

Il Biaiioo vince. 



228 



BSBRCIZI PRATICI 



N. 21. - Di Mendheim 
Bianco — Rfl, Cf6 
Nero — Rhl, Pe6, f4, g5, h3 

lì Bianco vince. 

N. 22. - Di Jaenisch 

Bianco — Rf6, Cg4 

Nero — Rh8, Pa4, f7, g6, h7 

Il Bianco vince. 

N. 23. - Di Jaenisch 

Bianco — Rf2, Cf3 

Nero — Rhl, Pf4, f6, h3, h7 

Il Bianco vince. 

N. 24. - Di Jaenisch 
Bianco — Rf2, Cf3 
Nero — Rhl, Pe6, f4, g6, h3, h4 
Il Bianco vince anche senza il tratto. 

N. 25. - Di Jaenisch 
Bianco — Rf2, Cf3 
Nero — Rhl, Pd3, d5, f4, h3, h7 
Il Bianco vince anche senza il tratto. 

N. 26. - Di Jaenisch 
Bianco — Rfl. Cg4 
Nero — Rhl, Pe4, e7, f3. g5, h3, h4 
Il Bianco vince anche senza il tratto. 

N. 27. - Di Petroff 
Bianco — Rf2, Cf3 
Nero — Rhl, Pd3, d4, f4, f6, h3, h5 
11 Bianco vince. 

N. 28. - Di Bledow 
Bianco — Re6, Cd4, f6 
Nero — Rh8, Pe3 

Matto in 9 tratti. 

N. 29. - Di G. Greco 
Biancc» — Rc7, Cd3, h3 
Nero — Ra7, Ph4 

Matto in 7 tratti. 

N. 30. - Di S. Loyd 
Bianco — R|?3, C(\. (4 
Nero — Rhl, Pg4 

Matto in 3 tratti. 

N. 31. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rb3, Cd3, Cgl 
Nero — Rbl, Pd4 

Matto in 8 tratti 



N. 32. - Di Klino e HoRwrra 
Bianco — Rc3, Cd7, g3 
Nero — Ra5, Pa6 

Matto in 20 tratti 

N. 33. - Di Chopais 

Bianco — Re6, Cc2, f3 
Nero — Rc6, Pf 4 

Matto in 44 tratti 

N. 34. - Di Klino e Hobwttz 
Bianco — Re2, Cf 5, g6 
Nero — Rg2, Ph2, h3 

Matto in 9 tratti 

N. 35. - Di Del Rio 
Bianco — Rei, Ce3, Ph4 
Nero — Rb4, Pa2, c7, g6 

Oiaooo pattou 

N. 36. - Di C. S. 

Bianco — Ra5, Cf5, Pa4 
Nero — Rfl, Pa7, f2 
Il Bianco vince anche senza il tratto. 

N. 37. - Di Bone 

Bianco — Rb3, Cd5, Pb5 
Nero — Ra8, Pb7 

Matto in 11 tratti 

N. 38. - Di Bone 
Bianco — Ra3, Cd5, Pa4, b3 
Nero ^ Ra5, Pa6, c5, g3 

U Bianco vìaosl 

N. 39. - Di J. Bnovrìi 
Bianco — Rb3, Ch7, Pa5, a7, b6 
Nero — Rb7, Pa6, f3 

Oinoco patto. 

N. 40. - Di Klino e Horwttz 
Bianco — Ra6, Cb3, Pc6 
Nero — Ra8, Pc2, c7 

Il Bianco vino». 

N. 41. - Di Walker 
Bianco — Rg3, Cf2, Pa2, d2 
Nt^ro — Rgl, Pb7, c7, h2 

Il Bianco vince. 

N. 42. - Di Sai.vio 
Bianco — Re7, Cf5, Pg<5, b5 
Nero — Rh8. Pg7, h6 

li Bianco viooa» 
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N. 43. - Di Stein 
Bianco — Rfl, Ce4, Pa3, b2, c3 
Nero — Rf4, Pa4, b5, c4, f3, h3 
Giuoce patto. 

N. 44. - Finale di partita 
Bianco — Rf5, Pa2, a3, f6, gd, h5 
Nero — Rg8, Cf8, Pb5, b7 

Il Bianco vince. 

N. 45. - Di Horwitz 
Bianco — Rg5, Pc6, e3, e5, f4, f6, h5 
Nero — Rf8, CfiS, Pc7, e6, f5, fi 
Il Bianco vince. 

N, 46. - Di Bone 
Bianco — Rf6, Cf 1, Pc4, d3, e6, f4, g3 
Nero — Rf8, Pa7, b6, d4, e3, g4, b5 
Il Bianco vince. 

N. 47. - Di Walker 
Bianco — Rh6, Ad2, Pg6 
Nero — RgS, Ab2 

Giuoco patto. 

N. 48. - Di Walker 
Bianco — Rf7, Af6, Po6 
Nero — Rc8, Ab4 

Il Bianco vince. 

N.'49. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rd8, Ag6, Pe7 
Nero — Rm, Ab5 

Giuoco patto. 

N. 50. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rc5, Ac6, Pc7 
Nero — Ra5, Ac8 

Il Bianco vince. 

N. 51. - Di Centuriki 
Bianco — RfO, Ae2, Pg7 
Nero — Rb6, Aa2 
n Bianco vince anche senza il tratto. 

N. 52. - Di Centurini 
Bianco — Rg6, Ah6, Pf7 
Nero — Re6, Ab4 
Il Bianco vince anche senza il tratto. 

N. 53. - DEGLI „ Amateur^ " 
Bianco — Rf4, Ad2, Pu6, b5, c4 
Nero — Re7, Ad4, Pa7, b6, c5 

Il Bianco vince. 



N. 54. - Dì Stamma 
Bianco — Rc7, Aa3, Pb5, e5 
Nero — Ra8, Ae3, Pc2, d7, e4 

n Bianco vince* 

N. 55. - Di Kliko e Horwitz 
Bianco — Ra4, Aal, Vh'S, b5, c4 
Nero — Rd6, Aa5, Fb4, U\ c5 

Il Btanco vince. 

N. 56. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rd7, Abti, Piì4 o5, f3 
Nero — Rf7, Ah6, Pd5, e*i, e7, f4 
II Bianco vitice. 

N. 57. - Di Horwitz 
Bianco — Rg6, Ac7, Pf4 
Nero — Rh8, Af8, Pe7 

11 Bianco vino& 

N. 58. - Di ÌUmwnz 
Bianco — Rf 5, Ah4, Ph3, c4, do, efl, h5 
Nero — Rg7, Af8, Pb4. c5, d6, e7, h6 
11 Bianco vince* 

N. 59. - Di Shinkmam 
Bianco — Rdl, Ad6, Pa3, e4 
Nero — Rao, Ac3, Pa4, aO, bd, d3, d7 
Matto in 12 tratti. 

N. 60 - Di HuHwir^ 
Bianco — Rd6, Ae4, VU\ e5, d3, d2 
Nero — Iia8, Aa6, PbT, ce. d4 

Il Bianco vince. 

N. 61. - Di HrmwiTz 
Bianco - Re3, Ajf4, Pf2, g:*, b3 
Nero — Rf7, Af5, 1V4, e*5. §fi 

ti Bìancu vinee. 

N. 62. - Di n*>RWJTii 
Bianco — Re8, Ab7, Peri, ti, ftì 
Nero - Rg8, Ah7, Vei\, f5, ti 

Il Bìuiici) vinco* 

N. 63. - Finale ni i'artita 
Bianco — Rd3, Ae3, Pbl, f4, h2 
Nero — Reo, Ad(5, Ptó, fu, h7 

n N«r(j vìfictf. 

.\. 04. - „ AMATKt R8 ** 

Bianco — Re5, Ac2, Pt*6, fO 
Nero — Rf8, Ab4, Pit2 

11 Bianco v)oc«« 
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N. 65 - Di S. Loyd 
Bianco — Rf4, Af 3, Pe6, f5, g4 
Nero]— Rg7, Ae7 

n Bianco Tince. 

N. 66. - Di Horwitz 
Bianco — Rr8, Ag8, Pa4, b4 
Nero - Rad, Aa7, Pb7 

Il Bianco vince. 

N. 67. - Di Horwitz 
Bianco — Rg5, Ah8, Pe5, f4, f 6, g3, h5 
Nero — Rf8, Ah7, Pe6, f5, f 7, g4 
Il Bianco vince. 

N. 68. - Di Butler 
Bianco — Ra7, CfS, Pb5, b7 
Nero — Rd6, Cd7, Pf4 

Il Bianco vince. 

N. 69. - Di Horwitz 
Bianco — Rf6, Ce4, Pa4, b5 
Nero — Re8, Ca7, Pa5, bO 

11 Bianco vince. 

N. 70. - Di von dbr Lasa 
Bianco — Rc3, Gg8, Pg4, h6 
Nero — Ra3, Cf4, Pb3, b6, £6 

Il Nero vince. 

N. 71. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — RH, Cgl, Pe6 
Nero — Rh8, Ah4 

Il Bianco vince. 

N. 72. - Di Horwitz 

Bianco — Rb8. Cbl, Pa7 
Nero — Rd8, Ae4 

Giuoco patto. 

N. 73. - Di Dupre 
Bianco — Re4, Ce5, Piò 
Nero — Rh5, Aal, Pbó 

Il Bianco vince. 

N. 74. - Di J. L. Votriba 
Bianco — Rg2, Cc4 
Nero — Re4, Ae5, Pf2, g3 

(}iuoco patto. 

N. 75. - Di J. L. Votriba 
Bianco — Ra6, Cf2, Pc7 
Nero — Rf3, Ab2, Ph2 

D Bianco vince. 



N. 76. - Di Stamma 

Bianco — Rd2, Ab2, Pb7 
Nero — Re4, Cg4, Pg2, h4 

Il Bianco vince. 

N. 77. - Di MiNKwrrz 

Bianco — Rf4, Ab2, Ph7 
Nero — Re6, Cf 7, Pb7 

n Bianco vince. 

N. 78. - Di Horwitz 
Bianco — Rh8, Ch3, Pe5, f6 
Nero — Rg6, Af8, Pe6, e7 

Il Bianco vince. 

N. 79. Di Cozio 
Bianco — Rc6, Aal, Pb7 
Nero — Rb8, Cg4, Pf3, h3 

D Bianco vince. 

N. 80. - Di von dkr Lasa 
Bianco — Rei, C^, Pc3, h4 
Nero — Ra7, Aa2, Pa6, b6 

Il Bianco vince. 

N. 81. - Di Lewis 
Bianco — Re2, Cf8, Pf2 
Nero — Re5, Aal, Pe6, g5, h6 

Giuoco patto. 

N. 82. - Di Horwitz 
Bianco — Rd7, Cd4, Pb6 
Nero — Rb8, Aa6, Pb4, b5, b7 

11 Bianco vince. 

N. 83. - Di Horwitz 
Bianco — Re7, 064, Pa5, b3, c4 
Nero — Rc6, Ab7, Pa6, b4, c5 

11 Bianco vince. 

N. 84. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — RdO, Aa4, Pf6, g5 
Nero — RH, Cd4, Pf5, g6, h6 

Il Bianco vince. 

N. 85. - Di SinoiBLSKY 
Bianco — Re4, Cd3, Pc2, g4, h4 
Nero — Rb5, Ab2, Pa4, d4, h7 

Il Nero vince. 

N. 86. - Di Lewis 
Bianco — Rh5, Cdl, Pa2, d5, e4, g6 
Nero — Rf6, Ad2, Pa3, d6, e5 

Il Bianco vince. 
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N. 87. - Dì Stamma 
Bianco — Rh7, Cf6, Pgb, gQ 
Nero — Rf8, Ad3, Ce5, Pc4 

Giuoco patto. 

N. 88. - Dì HoRWiTZ 
Bianco — Rf5, Cg4, Pg6, h6 
Nero — Rg8, Ah7, Cf8 

Il Bianco vince. 

N. 89. - Di IIorwitz 
Bianco — Rd5, Cd3, Pa4, b5, o4, d6 
Nero — Rc8, Aa7, (^>a8, Pb6, c7 

11 Bianco vince. 

N. 90. - Di IIorwitz 
Bianco — Rd8, Ce5, Pf4, f6, g3, h4 
Nero — Rf8, Ch8, Pf5, f7, h5 

Il Bianco vince 

N. 91. - Di Minkwitz 
Bianco — Rh3, Af3, Pa6, b6, d3, f4 
Nero — Rc6, Td5, Ce7, Pd4, f 7, h5, h6 
Il Bianco vince. 

N. 92. - Di Kling e Horwitz 

Bianco — Re7, Ac2, Pa4, b2, c4 
Nero — Ra7, Cb7, h4, Pa5, c5 

Il Bianco vince. 

N. 93. - Finale di partita 

Bianco — Rc4, Af3, f4 
Nero — Rc2, Ce6 

Il Bianco vince. 

N. 94. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — RgO, Ac7, Ch5 
Nero — Rh8, Ae7 

Il Bianco vince. 

N. 95. - Di Horwitz 

Bianco — Rc5, Ag8, Cg5 
Nero — Rb8, Ca5 

Il Bianco vince 

N. 96. - Di Klino e Horwitz 

Bianco — Rf6, Ac4, c7 
Nero — Re8, Agi, Pf2 

Il Bianco vince. 

N. 97. - Di Horwitz 

Bianco — Rf5, Ac2, dO 
Nero — Rh6, Ag8, Ph3 

Il Bianco vince. 



N. 98. - Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rc2, Ad4, Cc3 
Nero — Rai, Acl, Pb2 

Il Bianco vince. 

N. 99. - Di Kling e Horwitz 
Bianco — Rdl, Ab8, Cb6 
Nero — Ra3, Cai, Pa2, b3 

Il Bianco vince. 

N. 100. - Di W. S. Payitt 
Bianco — Rg3, Ac5, h3 
Nero — Rb8, Cd2, Pg6 

Il Bianco vince. 

N. lOL - Di Horwitz 
Bianco — RgX. Cfr>, eO 
Nero — RU7, Ah8, Pf ri 

Il Bianco vinco, 

N, 102. ' Di Horwitz 
Bianco — Rdl, CdH, ^5 
Nero — Rl3, Tal, Acì, Pa2, b3, b4, 42 
Il Bianco vince, 

N. lOrs, - Di von Oppen 
Bianco — Rt7, Af4, g2, Pg3, h4 
Nero — Ftg8, Afo, PgO, bb 

Matto ìli 9 tratti. 

N, 104. - Di N. N. 
Bianco — Rhl, Aa2, b2, Ph5 
Nero — Rb8, Ab4, Ca5, Pg7, h7 

Matto in 6 tratti* 

N. 105. - Di W. T, Piercb 
Bianco — Rt?3, AtlD, Af4 
Nero — Rh3, A fi, f6* IV3, h4 

Oiuoco imttOi 

N, ims, - Dt HoRwrrz 
Bianco — Rei, Aa8, c5, Pf6, g5» h$ 
Nero — Rb8, Aa2, Pf7, g6, h7 

Il Bianco vince. 

N, 107. - Di Bone 
Bianco — Rh2, Ao3, g2. P©2, &1 
Nero— Rg4, Ta2, Ad7, Pb3, c4, f7, g6, h5 
Qìuocjo patto. 

N. HìH* - Fr?fALK DI partita 
Bianco — Rd2, Ah4, h5, P^ 
Nero — Ro4. Al*3, Cd5, Pad, c4 

(ì iucca patto. 
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N. 109 . Di Horwitz 
Bianco — Re7, Ab5, Ce5, Pa6 
Nero ~ Rb8, Af5, Pa7 

Il Bianco vince. 

N. 110. - Di UoRwiTz 
Bianco — Rf3. Ae5, Cc4 
Nero — Rai. Pa2, b2 

Il Bianco vince. 

N. 111. - Di Herlin 
Bianco — RdO, Aa3, Cg2, Pb2 
Nero — Rai, Pa4, h3 

Giuoco patto. 

N. 112. - Di von Oppen 
Bianco ~ Rg5, Af2, i;b3, Pc4 
Nero — Rc6, Pb7, d7, f3, g2, h2 
Giuoco patto. 

N. 113. - Di Klino e Horwitz 
Bianco — Rh5, Ab7, Ct3, Pg2 
Nero — Rg4, Ah4, Pf5, g5, h'^ 

11 Bianco vince. 

N. 114. - Di Horwitz 
Bianco — Rf 6, Ad5, CdG, Pc4 
Nero — Rh6, Af8, g8, PbO, c5 

Il Bianco vince. i 

I 

N. 115. - Di Horwitz ! 

Bianco — Rb3, Ahi, Cb2, Pc2 | 

Nero — Rd4, Ae3, Pa5, a7, c7, dC, e5, : 

f4, g3, h2 ' ' I 

n Bianco vince. | 

N. 116. Di Horwitz , ! 

Bianco — Rf7, Ad5, Ch4, Pg4 
Nero - Rh7, AfO, Pe5, e?, g3, g7, h6 
11 Bianco vince. 

N. 117. - Di Horwitz 
Bianco — Rd4, Af2, CgO, Pba, cO, d5, 

e6, g4, h5 I 

Nero - Rf 6, Ag7, Cf 8, Pa7, bO, c7, dO, I 
e7, g5, he 

Il Bianco vince. 

N. 118. - Di Stamma 
Bianco — Rd5, Ah5, ('<^, Pd6 
Nero — Rd7, Ag7, Cf2, Pc2, g4 

Il Bianco vinco. 



N. 119. - Di S. Loyd 
Bianco — Rc2, Ce3, f5 
Nero — Rai, Ca6, a8, Pa2 

Matto in 4 trattL 

N. 120. - Di S. Loyd 

Bianco — Rf2, Ce2, Cf5 

Nero — Rhl, Cat>, b6, Pc5, e7, h7 

Matto in 6 tratti 

N. 121. - Di Adams 
Bianco — Ra2, Cb2, e5 
Nero — Rei, Aa5, Pc2, d4, f4 

Natto in 4 tratti 

N. 122. - Di Stamma 
Bianco — Rh8, Cf6, h5, Pc5, h7 
Nero — Rf8. Ae5, Pc6 

Giuoco patto. 

N. 123. - Di Axdersskn 
Bianco — Ra8, Cb4, e4, Pa3. b2, c2, f 3 
Nero — Ra5, Aa4, C^4, Pb3, b6, e4, dtt, 
e7, f 4, f 5 

Matto in 5 tratti 

N. 124 - Di Horwitz 
Bianco — Rf4, Aa7, Ckil, e4 
Nero — Rh2, Ahi, Pg2 

Il Bianco vince. 

N. 125. - Di Horwitz 
Bianco — Rgl, Ab2, Cfi. g7 
Nero — Rg5, Ag3, h3. Pf3, g4 

11 Bianco vinco. 

N. 126. - Di Bolton 
Bianco — Rh2, Ae4, Ce3, f5 
Nero — Rh5, Ago, Cf 4, Pg7, h6 

Matto in 6 tratti 

N. 127. - Di Klino 
Bianco — Rf 3, Ah7, Ca:?, c4 
Nero — Rdl, Agi, Ca7, Pa4, b5, d2 
Matto in 7 tratti. 

N. 128. - Di RirHARDSON 
Bianco — Re3, At2, h3,»Pc5 
Nero — Rfl, Ag2, Cc8, e6, Pc6, ©4, 

f3, h2 

11 Bianco vinoe 
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PEEFAZIONE 



Nel presentare al pubblico questo „ Indice delle Apertun*" io crederò! potore 
affermare che più che un Indice questo lavoro sia riescito un nuovo trattato delle 
api^rture, svolto bensì succintamente ma arricchito di tutto le novità più impor- 
tanti che furono introdotte nella pratica del giuoco nei quattro anni che dura 
la stampa dei primi tre volumi della Teoria e Pratica del giuoco degli scacchi. 

Questo trattato essendo privo di note, naturalmente da solo è dedicato più 
ai giuocatori provetti che ai principianti; ma tutti i principianti i quali siona 
in possesso della mia Teoria e Pratica potranno giovarsene mirabilmente es- 
sendovi in fine di ogni variante l'indicazione del volume e delle pagine dove 
ognuno potrà trovare la completa teoria e la spiegazione dei vari tratti e dello 
diverse varianti. In tal modo il principiante avrà sottocchio la sintesi completa 
di tutta la teoria delle aperture svolta nelle seicento pagine dei due primi vo- 
lumi dell'opera principale e potrà ogni volta lo voglia ricori'ere al testo per 
quei lumi di cui abbisognasse per la intelligenza piena di ofrai singola vanant*\ 

Con questo Indice l'opera mia sulla Teoria e pratica del giuoco degli 
scacchi è compiuta. L'accoglienza che in generale gli scacchisti italiani a stra- 
nieri vi hanno fatto, mi rende fiducioso che lo scopo che mì sono propo^ift) 
neir idearla, sia stato in gran parte conseguito. 

Ora ad altri. Prima di deporre la penna io ho voluto aderire al desiderio 
di molti miei amici i quali avrebbero sin dal principio trovato utile una intro- 
duzione a quest' opera voluminosa. L' introduzione è già sotto \ toi-chi, eii è un 
trattato elementare del giuoco dedicato ai principianti. Qui^isto potrà bastare a 
chi non volesse volare troppo in alto, ma in ogni caso giov-vrà a tutti coloro che 
volessero c9Sl più facilità intrapi*endere uno studio completo sulle aperture 
•ui finali. 

Venezia, Giugno 1888 
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PARTE PRIMA — Aperlare di giumem ehlnso 

1. — Difesa Franoese . 

2. — Difesa Siciliana 

3. — Controgambitto del centro 

4. — Pianchetto di Donna . 

5. — Pianchetto di Re . 

6. — Altre difese irregolari . 

7. — Apertura di Donna 



8. 

9. 
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Qambitto di Donna rifiatato 
Gambitto di Donna accettato 
Gambitto Blackmar 
Partita Olandese . 
Partita Uè Riviere 
Partita ingldse 
Partita !)ircl. 

— Gambitti* f pom 
16. — Altre aperture irregolari 

PARTE SECONDA — Apertare dJ Cavalla di Me 

1. — Giaooo piano 

2. — Gambitto Evans 

3' — Gambitto Evans rifiutato 

4. — Gambitto Jerome 

5. — Partita Ungherese .... 

— Controgambitto Rousseau 

— Difesa dei due Cavalli .... 

— Gambitto loouese .... 
9. — Partita Ruj Lopei .... 

10. ^ Partita dd due Cavalli 

11. — Partita Ponxiani 

12. — Difesa Philidor 

13. — Di&sa Petroff 

14. -* Altr# difese irregolari . . - . 



6. 
7. 
8. 
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PAETB TERZA ^ Giuochi aperti IrrcffoliMrl 

1. — Apeptnra d' Alfiere di Re 

2. *-- l'unita Berlinese . 

3. — Controgambitto Oreco . 

4. — Partita dei pedoni centrali 

5. — Gambitto del centro 

6. — Oambitto svedese/ 

7. — Partita Viennese . 
S, — Onriibitto Steinitz. 
9. — nfifiibitto Hampe Allgayer 

10, — (iam bitte Pierce . 

PARTE QUARTA — Gambitto di Re 



1. — Oarabitto di Re rifiutato 

2. — Gambitto d' Alfiere di Re . 

3. — Gauibìtto irregolare .... 

4. — Dif'ose irregolari e gambitto Cunningham 
&, — Gambitto Greco-Philidor 

6, — Gambitto Muzio 

T — Gambitto Salvie Cochrane . 

8. — Gambitto Allgajer-Kieseritskj . 
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SPIEGAZIONI DEI SEGNI 



Il sistema per indicare i vari tratti del bianco e del nero ò qn&Uo stesso tonuto per 
indicare i tratti nelle varie note dei tre primi volami della opera principale Teoria e 
pratica del giuoco degli scacchi. — Cosi per ogni mossa viene indicato il pùxzo che sì 
muove adoperando la lettera iniziale del pezzo e facendo seguire questa lettera dalla ci^& 
algebrica indicante la casa dove il pezzo deve portarsi. Se non vi e indicazione Jj pezzo 
s' intende che si muove un pedone. 

n segno ,, X ** vuol dire ,, prende. ** 

Il segno „ 00 " vuol dire „ Arrocca dalla parte di Re. " 

n segno „ 000 ** vuol dire ,, Arrocca dalla parte di Donna. " 

Il segno indicante lo scacco al Re viene quasi sempre omesso. 

I numeri romani ed arabi giusti in fine delle varianti indicano il volume e la pagina 
della Teoria e Pratica del giuoco degli scacchi dove viene svolta eompletamente quella 
data variante. 

Quando in fine di una variante non vi ò riferenza al testo dei primi volumi, vuol 
dire che la variante ò una novità, o per lo meno che ò interamente aggiunta. 

II segno „ 4- *' ^osio in fine da una variante vuol dire che o il Bianco o il Nero 
(secondo che ò posto sopra o sotto la linea di divisione) ha il vantaggio. 

Se in fine della variante non vi è segno di sorta vuol dii'e ch<^ il glaoeo é eguale, o 
per lo meno indeciso; cioò che la superiorità di forza o di posizione di una parte è a 
quel dato momento compensata dalla snperioritÀ di posizione o di forza della parte 
avversaria. 

U segno „ 11 ** vuol dire che il tratto a cui fa seguito, ù una corredone o una m* 
glioria al testo della Teoria e Pratica. 

Il segno „ 1 ** vuol dire che il tratto a cui fa seguito è il migliore. 

Il pegno „ ? ** vuol dire che il tratto a cui fa seguito è debul» o oattif a* 




ERRATA-CORRIGE 




'«« 


. 2 


Var 


.7 


tratto 


10 




in loogo di 36 




leggaaai 


d6 






2 




8 




10 




> o-ì 






Cc3 






4 




4 




lU 


12 


» >d 


Ab3 
Cd4 


- 


eXd 
Cb6 


Ah3 
Cb-d5 




5(11) 




3 




11 




» :k. 






Ce2 






5(11) 




3 




12 




» D>f3 






DXf6 






5(12) 




3 




5 




» Ad3 






A03 






a 




1 




6 




» e5 






o4 






6 




5 




2 




» o5 






o4 






7 




5 




9 




» cXd 






•Xd 





I 
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Thi8 book should be retumed to 
the Library on or before the last date 
Btamped below. 

A fine of flye oents a day is inonrred 
by retainlng it beyond the specifled 
tinie. 

Please return promptly. 
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